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h£ln de faciliter La comprihenaion de ce manuel, les textes ont §t§ 
compoE6s dans deux caracteres dlff§rents; 

l*un pour les textes g^niraux^ 1' autre ponz: faire ressortlr les textes 

qui doivent apparaltre sur l^^cran* 

Exemple: 

714 YSPEED = -1 * YSPEED 

719 GOTO 706 

qui apparaltra sur l^gcran de la fagqn sulvante: 

714 ySPEED=-1*VSPEED 

I 1 r^ U U I U e"' '<■-' 'Z' 

IQotgz bien la fa(-on de dif firencier la lettre D du ctiiffre 0. 



Tout au long de ce manuel^ vous verrez des indications de ce genre i 

ou encore '''tapez 230 puis | RETURw' 



RETURK 



5 



rept) 

tfr 

Cela signifie que vous deve^ appuyer sur la ou Ies touches dont les 

noima sont indig uSs da ns le ou les cartouches » 

Dans l*exeinple [REPTl il f^ut appuyer sur les deux touches simulta- 



niment 
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rauciCQCions ! 



Vous §tes inaintenant I'heureux possesseur d'un "MICRO ORDINATEUR 
ITT 2020" . 

Ce manuel a iti con^u de la maniere la plus simple possible et sulvant 
un ordre logigue afln gue vous dicouvriez progreaslvement les possibili- 
t#s nomlsreuses de votre ordinateur personnel, et la maniere de voua en 
servir le mieux possible. 

Naturellement, si voub etes d§ja un "initl§^- en informatique, le contenvi 

de ce manuel vous paraitra extrimement simple, mais 11 vqtjs faudra 
dicouvrir de nouvelles manieres moins "formelles" d'utlliser 1^ program- 
nation a titre personnel. Si par eontre vous n'ites pas un sp^cialiste, 
ce manuel a justement #ti con^u pour qu'en peu de temps vous deveniezj 
vous aussi, un "programmeur" conllrmi, vous donnant acc§s au domains 
extraordinaire de 1 ' in forma tique "personnelle" . 

H'ayez aucune crainte, la comprehension et 1q manlement sont aia^s sous 
If conditio n expresse que vous appreniez en utillsant simmlt anement 
I'appareil et le manuel > "" '' ' ' 

En effet, si vous ne faites que parcourir ce manuel, sans essayer imm^- 

diatement cheque instruction sur votre ordinateur, le risyltat sera 
decevant. 
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CHAPITRE1 

BRANOHEMENTS-MBE EN ROLTTE 

■routes ies connexions §tant stabiles, il vous faut effectuer ces opS- 
rations: 



NoUs 



1° - 



2* - 



3° - 



mise en marehe de votre TV, en ayant soln de reduire au mintmum bqti 

volume eonore (en effeti le son ne vous servira pas) 7 

mise en raarche du micro^ordinatour ITT (par 1 * interrupteur vlslhle 

sur le schima) J vous verrez s^allumer, en has du clavier, le tenvoin 
lumlneujc de mise sous tension [attention ce temoin n'est pas une 
touche et ne peut etre enfonc^) 1 

sSlGctionner un canal UHV (vous rgfSrer i la notice de votre 

rScepteur TV, ou deroander i votre revendeur TV de vous indlqaer le 
processus, en princlpe chalne 2 canal 36). 



CHAPITRE 2 

LE CLAVIER TOUCHES SPECI ALES, UTILISATION 

VOQS Stes maintenapt prSt 3 utiliser votre ordirjateur. 

EXAMINONS CE QUI SE TROUVE SUH LE CLAVIER : 

Tout d'abordr ne tenez pas compto Sq ce qui a pu apparaltre sur votte 



Notes 



En premier lieu, appuyez sur la touche I RESET I (sitijge dans le coin 
suplrieur (iifoLt du clavierji , 

Esaayez* 

Si toutes Ige operations precedentea ont ^t& eff^ctu^^s correctertient 
(vpir cha-pitre 1)> votre ordinateur va §mettre un son bref (BIP) quand 
vous relacherea la tauche [RESETI ^ et 1' Scran devra pr§senter un 
astcrlsque ♦ dans Is coin infSirieur 3 gauche^ suivi d'un carr# cligno- 
tant (que nous appSlerons dor^navant CURSBUR) . Pour le moment, ne vous 
Qccupez pas des signes ou caract^rea qui etnpllssent l'§cran* 

Revenons 3 notre clavier. Vous y trouverez 2 touches marquSes ISFIFTl . 
Ces touches re.mpli6sent la mime f one t ion que les touches MAJUSCULES sur 
une machine a §crire classique, d'est-3-dlre qu'elle^ permettent 1' uti- 
lisation d'uTie seule touche pour 2 caracteres. Par exemple, si vous 

appuyez seulement la touche EI f vous ob tlendrez aur I'^cran la lettre Nj 
si vous tenez enfoncSe la touche j^HIFT] et appuyez sur la touche [^ , 
vous obtlendrez le symbole sup§rleur, soit A - 

Pamlliarisez-voua avee cette touche en I'utllisant, 

11 y a seulement deux exceptions i la r&gle ci -dessus , EHes concernent 
les touches ^ et ^ . En effet, appuyez sur I SHIFT] et ^ j le eym- 
bole qui apparalt (non repr ^aent i sur ia touche} est une sorte de 
crochet ( ] ) . Appuyez sur EHIFTI et ^ : vous verrez apparaltre non pas 
le mot BELL mais un simple G. Vous trouverez plus loin 1 ' explication du 
mot BELL. 

©Une autre remarquie importante concerne le z^to et la lettre 0- Par 
convention, et pour §viter toute erreur de prograirLraat;ion^ le chiffre 
z§ro sera rGprSsent# sous le symboie an lieu de O* D^allleurs, 
regardez votre clavier: 11 s'agit bien de deux touches distlnctea. 

A propos, que s'est~ll passe sur I'^cran, pendant que vous vous exerciez 

S taper des lettres ou des chiffres? 

Il s'est rempli de signes ou de symboles de toutes sortes; ce sont ceux 
que vous avQz vus au d§but de ce chapitre. Puis tout ce que vous avez 
tapi s'est inscrit dans le bas de I'^cran, Si maintenant vous desirez 
obtenir un icran vierge, procidez de la mani^re suivantet 



1* - appuyez sur ia touche 

haut) 7 



JESCJ (Lire de la 2eme rang§e en partant du 
2' - appuyez et tenez enfonc^e la touche [SHIFTj ; 

■ pfifiifiif. Pirfifiif^ifiiififffiin? 



i. f J! Jf J!. 
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3* - appuyez sur la touche E 7 



4" - reiachez les totiches tSHlFT I et [£] : tout I'^cran devient vlerge 
d' inscription r sauf le curaeur en hayt a gauche i 

5* - appuyez sur y g^TURia et 1 * as ti risque rSapparait. 

N.B.: tant que le contraire n'est pas spicifiG dans 1e manuel, on doit 
toujours relScher la derniire tauche tapge avant de frapper la 
suivante. 

©Pour une bonne comprehension des explications de ce jnanuel relatives I 

1' utilisation du clavier, vous devez lire attentlvement ce qui suit. 

Dans les exemples qui eulvront, nous visualiserons les mots ou phrases 
dans leur ordre siquentiel (c ' Gst-ii-dire dans I'ordre respectant celui 

des mots et phrases que vous allEz Introduire} * 

UTILISATION SIMULTAN£E DE DEUX TOUCHES : 

Prenons un exempie; pour obtenir le signe $, votis deves d*abord presser 
et tenir enfonc^e la touche (gH IFTt , et simuitanement appuyer sur 

la touche I ^ 
4 

Chaque fois qu ' une action simultan^e sera necessaire^ nous indiquerons 
les symboles I'un au dessus de 1* autre, comme cecri: 



SHIFT 



) 



Autre exemple (pour rendre I'icraii vlerge) ; 

I shift) 
[esc) I p ) [bstur^ 
TOUCHES A F0I4CTI0N5 PARIICUUERES A VOTRE ORDINATEUR : 

La touche JCTRj] accQTn plit de s fonctions spSciales^ un pen de la m&m^ 

maniere que la touche ISHIFTI , mats av ec la diff§gence essentielle que 
les touches tap^es simultaniment avec TCTRL'] ne sont jama is affich^es 

Sur 1 ' Scran *, 

Far exemple: appuyez, tenez enfonc^ [CTRl7] et appuyez sur la 

touche Sell] . 



Quand vous appuierez sur les deux touches, votre ordinateur ripomira par 
un son bref (BIP) . 

Cela signifie, en cours d*utllisatton , qu'il desire attlrer votre atten- 
tion sur certatnes choses I nous verrons plus loin lesquelles) » 



Mfiintenant tapez 



CTRL 



RESET 



) (Z) 



RETURN 



S) 



# Vous vous rappele z nos conventions? Cela signifi& i appu yez et relSchez 
la touche [reset J , puis a ppuyeze t tenez enfonci |CTr1 j et d] , relSche^:, 
puis appuyez et relSchez IRETURTH . 

Le rSsultat de eette operation fait apparaltre aur I'ecran (en baa a 
gauche] le cursetir clignotaiit priced^ d'uae *'pointe de flgclie". 

(N.B,i si la premiere fois vous n'obtenez pas ce risuLtat, reeoinmencez I ) 
Nous VOUS dirons plus loin la signification de ceci {voir qlossaire 
page 139 ) . 

La touche EEl"d 

Comme vous I'avest dejl devini, cetto touche est l'abr§viation do 
r^pitition. Le fait de Xa tenir enfonc§e ainiultaniinent. avec n'importe 
quel caractdre du dlsvier permet d'obtenir la rSpitition de ce dernier 
autant de fois que vous le dSsirez^ aussi longtempa quo vous tiendrez 
les deux touches enfonc^es, 

UNE REMARQUE EN PASSANT : 

Si vous avez appuyi sur la touche jRETURHl au cours des manipulations 

pricSdontes^ I'ordinateur #metLra un son brcf (BIP)^ et inscrira sur 
I'Scran le message suivant: ''♦♦♦SYNTAX ERR", 

A ce stade de votre Initiation ^ne vous en pr^occupez pas, L* explication 
viendra plus loin^ 

Enfin les dernidres tou ches sptclales sont celles qui d^placent lo 
curseur vers la droite 1—^1 ou vers la gauche r^=n {voir page 12 ) . 

Malntenant, avant de contlnuer, faites des essais, oncore des essais, 
toujours des ossais, et tranquil isez vouss rlen de ce que vous pourrez 
taper sur votro clavier n'est susceptible d ' endommager l^appareil! 
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Voys devez avoir irikiiriteiianl: Bur I'^cran une "painte de fliche" avec Xe 
curseur cligndtant A sa droite, et rien (3 ' autre ensuite. (Au c as qu VQ ua 
aQriez, tapS quelque chose d' ind^terminf appuyez but la touche [RETURN I ). 

Vous §t:es done dans les conditions requisea pour que votre ordinateiir 

execute vos ordres* Nous vous donnerons au prochaln chapltre des details 
stir le langage que convprend i'ordinateur (appelS: le BASIC), mais pour 
le jnoment faisons quelques essais de coininandes simples , ex^cuties en mode 
d'afflchage iimn^dlat. 

VotiE allez taper les mots ci-dessous^ e>:a ctemerit comme ils sont M erits 



1SHIFT_ 



[SHIFTl 



B N J U R 



PRINT iiBONJOUR'i (c" est-l-dire PRINT 

Appuyez sur I RET URN I * Que se passe-t-il? 

BON JOUR sst affichi sur I'^cran et si jamais vous avea commis une erreur 
quelconque {par exemple tap§ PRINTE ^'^ omis un ") I'gcran affichera 
"♦*# SYNTAX ERR" ■ Si tel est le cas, recommencez en faisant plus atten- 
tion 1 



Vous pouvez essayer d'inacrire un ou plusieufs mots oil blen une phrase de 
votre crul 

Attention^ tapez RRIMT puis places toujou rs ce qu e vous voulez afficher 
entre guillemots fi , . J' ; et n'outaliez paB iRETURlJI pour voir votre texte 
s'inscrire sur I'gcran. La derniSre condition i respecter est de ne pas 
inclure entre ies guillemets plus de 122 caractSres ou espaceSr sinon 
I'ecran affichera: 

#♦#100 LONG ERR 

Vous pouvez aussij emporte par votre enthousiasmer essayer d'entrer en 

imp spnip fnis nn rhaiTJi.tre entier de M, Pai.il CI-AUnEL, Dans une certaine 
une seule foiS un chapitre entier de M* Paul CLAUDeL. Dans une certain^ 

mesure votre ordinateur aura piti§ de vous: c^est-a-dire qu'3 partir de 

240 caracteres, done avant que vous ayez plac^ le 2&nie guillemets 11 

§mettra un BIP et passera Sk la ligne en affichant de nouveau le ^CI. 
Vous n*aure£ plus alors qu'a recommencer en tenant compte des instruc- 
tions indiqu^es plus haut* 



Essayez^ . * 

Bien sQr, vous avez parfaltement r#ussi la premi&re foiSi mals nous 
devons vous indiquer une autre source d'erreur possible i si vous oubiiez 
les 2 guillernets, I'ordinateur ne prendra pas en compte ce que vous avez 
^crlt apris PRlKT et rSpondra par 

APftES LES LEHRES.,. LES CHIFHES : 



Essayez cecl; 

PRINT "150" I RETURN] 



et sur I'ecran vous lirez.»^l50 



vous avez d^jll compris que toute Inscription j quelle qu'elle soit, 
preced#e de la commande PRINT et comprise entre les guillemets, sera 
affichee sur I'&cran. 



Tapes: PRINT 150 

Bien que le chiffre ne soit pas entre guillemetSi 1" Scran affichera 150 
En fait, tout nombre compris entre les valeurs maximales autoris§es par 
votre ordinateur (-32767 a +32767) peut etre affiche sans problSme et 
sans gulllenii&ts. A ce sujet, votre ordinateur peut evidomment vous 
servir de calcala trice. Nous verrons au chapitre suivant comment tirer 
ie maximuni des poasibilitis "calculatrlce" de votre ordinateur. 



NeUs 



%i 



ExempLe: PRINT 15283 + 7575 J RETURN) 
vous lise^L la rgponse: 22958 

Nous pensons que main tenant il serai t temps de vous initier au langage 
(BASIC) qui vous permettra d'interroger 1' ordinateur. Progress ivement, 
par des exemples choisis, nous vous apprcndrons a fairc oK^cuter par la 
machine des programmes de plus en plus aophistiques . 

tt Remarque; n'§crivez jamais du texte comme ceci: 

PRINT "LE LIEU-DIT DE "BASTIDE BLANCHE<i A DISPARU^i 

En effet, l*ordinateur reconnaissant quatre guillemets (c ' est-S-dire 
deux de trop) voua indiquera: 

♦ ♦♦SYNTAX ERR 
Dans les exemples pr§cSdent3j, vous avez vu que votre ordinateur ITT fait 
la difference entre le texte (par exemple PRINT "EON JOUR* ME VOILA") 
et le numdrlque {pat example pRIfiT 123 + 154)- li se contente en effet 
d'afficher le premier alors qu^il calcule le second. 

©La definition sulvante est valable pour tous les autrea chapitreSJ 

Aucun calcui numirique ne peut se falre pour une expression entre gull- 
lemets, car l*ordlnateur la consid&reralt alors uniquement comme du texte 
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CHAPITRE 3 

INTRODUCTION AU BASIC 

SIGNIFICATION DE LA TOUCHE "RETURN": 

A partlr de maintenant ^ nous nc vous indlquerons plus quand il faut taper 

I Ri:TLrRH~l ■ Souvenez-vQus simplement de sa signification; 

Ola touche \ RETURWj sert a introduire dans la tniinoire de I'ordinateur ce 
que V014S ave:£ I nscri t f ur 1' Scran (done h prendre en compte le texte 
^crit ontre le [ RETURN] precedent et ceiui que vous allez frapper) . 

DESCRIPTION 

II existe en informatlque des Ian gages convent ion ne Is dont un des plus 
simples est le "BASIC". 

Celui-ci est compost d ' un certain nomhre de mots et de caracteres acceptis 
par la ixiachine^ sous condition que leur or thog raphe et ponctuation Solent 
respecties . 
Vous trauverez, en tin de manuel, un glossalre exhaustif de ce langage. 

En fait, vous avez ctfij^ utllisi, au chapltre prScSdent^, une coinmande 
BASIC! Eh Qui. . .pRji^if en est une , alnsi que..* les guillemets. 

Mous allons maintenant examiner plus avant les dtffSrentes possibilites 
de la cammande pRlNT^ utilisSe avec des ponctuations di verses. 

ADDITION: 



. ^-^ 



Comme nous I'avons dijii vu, PRINT 3 + 4 vous affichera 7- Mais vous pouvez 
avoir besoin d'afficher les opirateurs de cette addition devant le 

resuitat. Dans cc cas vous procSderez ainsi: 

PRINT "3 + 4 =" ; 3 + 4 

Si nous decomposons^ nous constatons que la partle entre guillemets (vous 
vous rappelez?) affichera i la liqne suivante; 3 + 4 = 

Kqus trouvons ensuite le point-virgule. Cette ponctuation a une signi- 
fication extrSRiement precise qui indique: 

1* - i, la machine qu'il y a une instruction subdivis^e en deux 
{cf» l^exemple ci^dessus) sur la meme ligne 

2** - indique que le r§sultat de la 2enie instruction (3 + 4 soit J) devra 
§tre afficbS immidiateEnent i la suite de la l^re> 
Vous veirrez done affiche: 

3 + 4 = 7 

Pour plus de comprehension, essayez ceci: 

PRINT "3 + 4 = " {puis) f HKTURN 



PRINT 



+ i| 



{ pu i s } I RETURN 



Vous obtiendrezs 

3 + 4 = 



O Avant d'itudier les autres modes de calcul, revenons sur le seul signe 
dont nQua ne vous avons pas donn§ d^esEplicatian dans l*exemple cl-dessiasj 
le slgne (T] 

Kous voulona aignifler que ce signe est compris par la machine coErane un 
"Op§rateur" , c'est-a^dire (^u'il s'agit IS aussi d'une coiTmtande BASIC ^ 
au mSme titre que les signea utilises pour multiplier, diviser ou 

Egqstralre. Ne hauss 
stJuSEraire, we nausi 



'■z pas les 
'■z. paa les 



^paules. car cela n ^est'. i>as .?3n)^§;i 
jpaules, car cela n'est pas aussi 



>viaenti 



En effet, en arithmStique scrQlaire, la multiplication est syatboliaie 

par "K" et la division par " s " . En BASIC ^ I'op^rateur utilis§ pour la 

multiplication est un aatirisque [^ , et pour la division c'est une 



barre oblique / 



UNE REMARQUE POUR VDUS FACILITER L'ICRITURE : 



n arrive bien ggi^v^iit, et ly^tGUt gQHf iii pr9§ra]M§ur§ j\m famiUiFislg 

avec une jxiachlne a ecrireji de coinmettre des fautes de frappe. Que peut 

on faire pour y rem^dier, surtout quand on e'en apergoit I la fin de la 
phrase? 

Par exemple, tapez: PRINT UMICRO QRDINATEUR ITT (sans f rapper le second 
guilXemet) et, cojnme d^habitude, appuyea sur RETURN . 

L' Scran affichera *#*SYNTAX ERR^ c:ar nous avons oubliS le 2eine guillemet, 
Si 1 'inscription avait &t§ correcte (c ' est-i-dire si vous aviez mis le 
second guillemet I droite) , la ripanse aurait §t€ MICRO QRDIf^ATEUR ITT - 

Waintenant tape^ 1 ^ instruction suivante oil le texte entre guillemets 
contient une faute d' orthographe : 

PRINT II MICRO OROINATEURE ITJI' (non, n'appuye^ pas sur I RETURN I 1) 
Vous remarquerez que le curaeur clignotant se trouve Immidiateinent i la 
droite du dernier guilleniet, 
O Pour modifier ORDINATEURE en ORDJNATEURi vous allex utlliser la touche 
I —J r qLii a pour effetr S chaque fols qu'elle est enfoncie, de faire 
revenlr d'une place en arriere le curseur. Appuyez sur cette touche 
(dans L'exernpie: 6 foi s) de [na nlgre ^ ce que le curseur clignotant soit 
sur la lettre £, puis [RETUENI , 

Eh ouil encore un<(nin|t SYNTAX ERR ■ La raison est simple. 

En effet, quand le curseur revient en arri§re^ 11 "efface" les caract&res 
sur lesquels 11 est pass§ {dans le cas present, nous vous avons rameni 
au ler exemple de ce ebapitre} et ce, non pas de l'#cran, mais de la 
pjimoire ordinateur, Afln d'iviter cela, il y a deux solutions: 

I* - aprie avoir effectu§ votre rectification , appuyez sur la touche | -^ j 
jusqu ' a ce que le eurseur dipasse le dernier guillemet 

(puis [return] ) J 

2' - retapez IJT et le guillemet sur le clavier puis 



Notes 



return 



Essayez tout cela plusleurs foisi (Remarquej en regie gSn^rale^ poux 
modifier un caract&re 11 suffit de placer le curseur sur le caractere 
et de taper la nouvelle lettre J . 

K.B.: si la phrase inscrite est longue , il est intiressant de con juguer 
I'ensplol simultang des touches | — ^ | et | -^ | avec la touche fREPT f . 
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C'est-i-dixe: appuyez une fois sur ^ — *- 1 . puis appuyez sur plEPTj 

Jusqu'li ce que Le carseur &oit 13 oQ vous voulez. 

Essayez , * - rapide n ' est-ce pas? 

9 vous devez ^galement aavoir que dans ce langage B/^iiSICj votre ordinateur 
n'accepte que des nombres entiers (-27 o^ 145 J ■ ^1 refuse lea decimales 
(3,14 ou 18,4). 

II exlste, bien sur, un langage plus ivoluf qui vous permettra de traiter 
les noiribres d^cimaux [avec la virqule flottante) et bien d'autres 
choses!..» II est enregistri sapar^inent sur cassette spiciale et fera 
1' Ob jet d'un second manuel . 

De ce faiti si voufi tent^ia de diviser 27 P^*" 4* I'^cran affichera 5 ^t 
non pas 6j75i c ' est-i-dire le nombre <Je fois que le diviseur est contenu 
dans le dlvidende. 
Pour obtenir le reste, il faut se servir de la comniande suivante: 

MOD (abrSvlation du terme rriathimatique "Modulo" J et agir de la mani^re 

Suivante i 

PRINT 27 MOD 4p l-e resultat affich^ sera J, solt le reste» {Attention: 
n'utlllsez pas MOD sans dlviseur ni dividende^ 1" ordinateur indiquerait 
nne erreur) * 

Bien entendUp voias pauvez entrer plusieurs opfirationa sur une mime ligne. 
Par exemple: 

PRINT 6 + 475 - 1 * 2 

Nous verrons^ avant la fin de ce chapitre, les regies precises qui gou- 

vernent ces operations multiples* 

ELiVATION A UNE PUISSANGE : 

Si on desire multiplier un chiffre par lui-mime un certain nombre de fois, 
on peut taper ^videmment: 

PRINT 2*2#2*Z»2 

Mais il est Infiniment plus simple d ' agir comme en mathimatiques et 
utiliser la forme suivante; 

PRINT 2 A 5 

L^ symJooleAest celui de I'^l^vation i la puissance ► 

Ce symbole est- obtenu en tapant 



SHIFT 



N 



Enfin, nous vous rappelons que les nombres autoris^s sont ceux compris 
entre (-) 32767 et {+) 32767. 

D§passer ces limites causera I'affichage du message: ***^32757 ERR 

Exemples: PRINT Ifl A 1() { impossible , le risultat itant sup^rieur h 327S7J 
PftlWT 84272 {egalement superieur k 32767, done faux) 



PRfOnrTE DES OPERATEURS ARJTHMETIQUES : 

Dans le cas d 'operations simples sur la mdme ligne, on ne peut pr§juger 
du resultat si I'on n'a pas itabXi au prealable tine rigle des operations. 

Par example : 

20 + 12/^ pourrait aussi hien s'exprinier par: (20 + 12)/^ = 32 

que par: 20 + (12/4) = 23 
(dans I'Exemple ci-dessQs, le rSsultat pour I'ordinateur sera 23). 

II y a done certaines regies que nous allons vaus exposer et auxquelles 
ob§it votre ordinateur. 

Lorsque vous poaez une operation (conime dans l^exemple ci-dcssus) sur une 
feuille de papier, vous ob^issez I des regies bien pricises pour iviter 
toute confusion. C'est-S-dire que vous avez la nation de priority des 
operations. Votre ordinateur posside iui aussi cette notion do priorite 
des operations. Il ob§it aux regies L*, 2", 3° et 4° qui suivent, 
Cea regies sont donn^es dans i'ordre de priorite decrolssante {c'est-S- 
dire que l** est prior itaire sur 2**, 2° sur 3°, etc.. .J. 

1° - quand Xe slgne - sert a indiquer un nombre negatif et gu'll est de 
oe fait place S sa gauche (ex: -3 + 2U I'ordinateur appliquera 
d'abord le signe (-) , ainsi le resultat donnera -1, 

Autre exemple : A = 6 

pRtNT - A -*" 10 (rgponse = Ij) 



Nol« 



i« 



2* - 



3^ - 



4* - 



aprcs le changoment de aignc, intervient l'op#rateur d'el§vation 3 
une puissance. Les operations se font toujours de gauche i droite 
ainsi : 

4 A 2 A 3 = 4095 

ensuite, viennent les opj5r^teurs de multiplication, division et 
modulo qui ont tous trois une priority §gale mais toujours en 
operant de la gauche vers la droite. 

enfin seront prises en compte les additions et Xes soustractions 
(mSine valeur) et toujours de gauche 3 droite 



Nous pouvons nous resumer ainsi 



- (les signes "moins" affectant une valeyr negative aux chi fires) 

^^ (puissance, de gauche ^ droite) 

MOD.*, /r (modulo, multiplication! division, de gauche a droite) 

+r -| { addition ! soustraction, de gauche a droite), 

Mous vous recommandons d'effectuer les opSrations suivantes, sans vous 
servlr de I'ordinateur et de comparer ensuite vos rgsultats avec cciui- 
ci, en recherchant bien entendu pourquol vous avez obtenu d ' iventuelles 
differences (lorsque vous calculerez les exemples avec votre ordinateur 
n ouhliez pas I'ordre PRINT avant les valeurs ^ calculer) . 



5 + 7 
7A5 



-2 + 4 



.IL? ^ 



""WfflWfWIPfffWTWlfl'IfW 



f* f? f? fT 17 fl [7 




lU^^AlikJbii^hfeJiiihiJhUJU^iiJAj 



'\g^ 'Si dl 'dl 'di Mi [ii. ui 



5A5 + 2 




5 - 2/2 




10/2 - 1 




9* - 2 + 


q/2 


q. + - 2 




3A5A3 


+ 1 


3*3*3 


+ 2 


i| *2 + 3 


*2 


6/5/3/1 




6*2/2 + 


^ « 


m/M # 6 





* 2 - 3 * 2 



©II serait, neanmoi.i^s, assez fastldieux d'Stre toujours cantraint S une 

attention soutersue pour ^viter dea erreurs dans les rSsultats des opera- 
tions multiples. Nous avons done utilisi fles "parenthSaes" pour annuier 
la priority dfifiniG ci-deS3US . 

SuppoEons que vous vaulted divlser 24 P^r 5+2- ^^ys savez que le fait 
d'icrire 24/6 + 2 vous donnera connne rgsultat 5- Anssl, pour modifier la 
sequencGi prioritaire des op§rateurs, volls devez #crlre 2^/ (6 + 2) °^ ^^^ 
parentheses §tablissent une nouvglle priorite . car ce qu i est entre paren- 
theses est trait§ en prginierj. 

Dans le eas de parentheses entre parentheses, Ics parenthSses Internes 
sont traltees d'ataord* 
Exemplei 24/ (4 + (1 + 3) A 2) ^^^^ traits GOJiiine suit? 

I < calcui de la parenthSsQ la plus interne 

24/ (4 + (4) A 2) 

calcul do la parenth^se la moins interne 

,4 en commenijant par I'op^rateur 3 plus 

forte prioriti (opirateur A ) - 



24/ (4 + 15) 

4- — 



! 



ciiciil ^e la parehtMig ll IflSiRS iRtSiRe 
.(opdrateur -^ de priority mo ins forte que 
A)* 



4/20 

4— 



, calcul du rapport 



Dans un cas eomme (3 + 3) * (5 ♦ Z) * ^Cl il y a deux groupoa de parenth&ses 
mals oQ aucune n'est incluse dana 1^ autre, on precede tout simplement de 
gauche 1 drolte, 

Cette expression devient done: 5 ♦ 10 = 60 



Easayez, comme indtqu§ plua hautj les quelques exercices suivants 

10 MOD m + 1) 

2k/ (2 + 2) 

im/i) + 2) 

3 + C- 2 * 2) 
C(3 + - 2) * 2) 

50/100/(1 * (8 - 4)) 

(Rien ne vous empeche d'en ecrire d'autresU) 



NoUs 




w 
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EXERCfCEmn 

Donnez un exemple pour: 

1 - Imptimer le ri suit at d*une operation, arithm^tique 

2 - rmprirner une opiratioii arlthin^tique sans calculer le risultat 

3 - Imprimer une op§ ration arlthtti§tique et imprimer le risultat a la suite 

1 - PRINT 3+4 

2 - PRINT "3 + 4" 

3 - PRINT '*3 + k =" I 5 + k 

EXERCtCE m/2 

Ecrivez en BASIC les expressions suivantes: 

1 - nx * na 
ax = b 



2 ^ 



i2^.^jLX^ 4 z 

(2x - y) , ^ 

J — ~- + ;3 



1 - (N * X + M) / (A * X + B) 

2 ' ((3 » X A2 + y) / 6 + i) / ((2* X A2 



- y) / 3 + 5) 



Remarque: un bon nioyen pour savoir si une expression con t lent autant de 
parentheses ouvrantes "(" que de parentheses Eermantes ")" est d'en faire 
ia SOmiiie S partir de la gauche en donnant la valeur +]_ S " ( " et - j_ i " ) " . 
A ia fin de 1' expression le total doit faire 0. 



EXERCiCE m/3 



Donnez le rdsultat de cette expression en BASIC 
(/♦ A* B* C) / C(it * A) ♦ t(DA2) - aD) 
avec: A = 10 

B = 2 

C - 20 

D - 10 
Al = 30 
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QUELOUES FONCTIONS 



VALEUR ABSOLUI : 

La quality principale d'un ordinateur est son extraQrdtnaJ.re rapidlt^ de 
recherche et de comparaison des donnees qu'il a en itL§rnCiire. 11 est done 
extrSrnensent interessant de lui faire rechercher des valeurs al§atolre5> 
II existe pour cela la fonction RI^JD- 



RETURN 



2) 



Eeisayez par exemple: PRINT RND (9) et*»^ 

et recommencez plusleurs fols, en notant les chiffxeg qui apparaisaent 
Eur I'Scran, 

Vous constaterez qu'apres chaque exSctition 1' ordinateur affiche sur 
1' Scran un chiffre imprSvisible ^ situ§ dana une gamme de a §. 

En effeti le chiffre entre parentheaes eat la limite que vous flxess i 
1 'ordinateur: 11 n'en tiendra pas cotnpte poar sa recherche. Si vous 
vouliez que 9 fiqurc parini Xes nomhres recherches, il faudrait ecrire 
RND (10) (chiffres de a 9) ou RND (9) + 1 (chif fres de 1 1 9) . 

L' Operation est identique si vous cherchez des valeurs aliatoires n^Sga- 
ttves. 

Ex J RND (-9) recherchera les valeurs comprises entre et -S 



Les applications de cette fonction sont innomtorables* * 
au chapitre K° V, l*exercice V/4) . 

VALEURS ALEATOIRB : 



(par execnple voyez 



Il est aussi tr&s int^rcssant de possider une fonction qui donne la 

vaiiyr ibiolug (l*un nomfire ou d'uni ispre§iion iriatMinatigui: 

{?£) = X si X^/0, tXJ = -X si X^/0. 

Votro ordinateur poEsSde cette fonction, C'est la fonetion ABS- 

- Essay ez par exejnplei 

PRINT AB3 (-3) Et... [return ) 



Le rSsultat eat 3- 
- Maintenant essayez 

PRINT ABS (3) et.,. |_RET1JRN] 

Le r^suXtat est 3< 

Cette fonction est trSs utile pour les programmes natheraatiques oCi elle 

sert couramment* 

Elle donne la valeur positive de 1 'expression entre parenthSses* 

SIGNS : 

Cette fonction indique le signe d'un noinbre ou d ' une expreasian en ripon^ 
dant +1 si le nomfcre ou 1' expression est posltif et -l ai nigatif. C'est 
la fonction SGN» 



[^ T. 
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Par exemple tapezJ 

PRINT SGN (12) et... i RETURMj 

Le ri3ultat est + 2 

Maintenant tapea: 

PRINT SGN (-5) et... I RETUHM ] 

Coitime vous vous y attendiez, vous obtenez -1* 

Maintenantj autorisons^nous une petite rfcrSationI 

Vous avez constats la presence de cassettes p re-prog rammiies r notanunent 
cells marquSej color-d§mos*Vous allez pouvoir les utiliser! Cependarjtr 
nous devons itudier auparavant le chargement d'una cassette du magneto- 
phone 3 1 'ordinateur* 

REGLAGE DU MAGNETOPHONE : 

Tout comme une oreille Inumaine^ I'ordinateur n ' apprSctera pas qtie le nl- 
veau sonore du ma gni to phone (qui lul trans met les informations en regi- 
stries sur bande) soit trop faible ou trop fort. La seule mithode pour 
troLiver le volume adequat est malheureusement empirlque, c'est-S-dlre 
qu' 11 faut faire une a§rle d'essais en commenijant par un niveau faible, 
et en verifiant le resultat a chaque niveau ju5gu'5 l^obtention du risul- 
tat d6sir§. 
Done If mettezl ' Drdinateur en BASIC ^ et effaces I'ecran 



RESET 



) Ctrl} 



RETURN] 



n) yEsc) shift) return) 



introduisez la cassette "Color Demos" dans le iiiagn§tophone. Pour chaque 
r&glage de volume^ 11 faut; 

1^ - falre revenir la bande a son point de depart 

2° - en f oncer la touche START du magnetophone 

3** - taper (_oad puis att endre le dSbut du signal sonore contlnu avant 

d'enfoncer LRETDEMI ■ Le carseur doit disparaltre. II faut attendee 
une quinzaine de secondes avant que I'ordinateur ne rSagisse, 



REACTIONS POSSIBLES DE L'QRDINATEUR 



CE QUE VOUS DEVEZ FAIRE : 



n9^«i 



a) Lc me5sage###SYNTA>i ERR 
apparait 

b) Rien ne se proiSuit 

c> Le message ERR apparalt (avec ou 
sans BIP) 



Ne pa3 tQLicher au rSglage de 
volume tnais recomwiencer I'cp^^ 
ration ill) 

Assurer -VOUS que le d^lai de 
15 secondes a blen &te respect^ 
S'il n'y a ni ^, ni curaeur, 
rejnettez I ' ordj- naitgur en BASIC j 



HKSE^ 






d) Le message *»#MEM FULL ERR ou 
ERR»#*MEM FULL ERR apparalt 

{avae etj §afia BIP J 

e) L*ordinateur fatt BIP et rien 
n ^ apparait 



Mettre le vcjlume on peu plus 
fort et repr endre 3 ( I) . 

Mettre le volume un peu plus 
fort et reprendre a (L) . 

Vous Stes sur la boiine voiel 
Apres le BIP, attendez encore 
quel que s secondes: vous aurez 
aoit un inessage d'erreur teas 
G ou d] f Qu bien on verra le 
cuTseur reapparaltre accoinpagn# 
d'un BIP. Dans ce dernier caSj 
Stoppes! le maqn§t-Qj puis ta pSit 
RUM et appayez sur CfiETUfiTJ] . 
La bande est "chargie" dans la 
rnSmoire de I'ordinateur et le 
programme commence a ae dirou- 
ler, 



REBLA6E DEFINITIF DU MAGNETOPHONE : 

Cependant tout le travail que vous ave^ effectue pour rggler le niveau 
sonore de votre magn§tophone n'a pas dSfini le vol time optimum^ ma Is 
aeuiement le mellleur riglage en partant du volurne le plus faible possi- 
ble! 

Donc^ ayant rep§r§ soigneusement ee volume, procidex exactement de La 
meme maniere mais en sgtis inverse, c'est-a-dire en comjneni^ant par le 
volume maximum et diminuant progressivemcnt le niveau jusqu'a obtention 
du meiileur r^glage possible, Le r^glagc d§finitif| le meilleur, se trou- 
vera done S cni^ohecnin entre celul obtenu i partir du niveau faible et 
celui obtenu 3 partir du niveau fort* 

NOTES-LE TRES SOIGNEUSEMENT, car VOUS n ' aurez (heureusement) plus jamais 
a recommencer ces operations . 
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COMMENT CONSERVER VOS PROGRAMMES SUR CASSEHE : 

Dans les chapitrss qui vont suivre , vous allez Scrire vps ptremiers pro- 
grammes. 

Si vous dislrez les conserver sur cassette, void coinitient procSden 

Lorsque votre prograjitme est termini ^ branchez le cordon qui relie votre 
magnetophone 3 votre ordinateur d'un cffiti dans la priae cassette OUT de 
l*ordinateur et de I'autre dans la prise "MICRO EXTERIEUR" du magnitophone 

Faites d,^ina,irrer votre magnetophone comme si vous voulle^ enregistrer* 
Tap@2 SAVE puis [fiE'gUfitJl . 



Si tout est bien fait vous entendrez un BIP dans lea L5 secondes et le 
eigne ^riapparaltra sur I'ecran quelques instants plus tard, 

Sition regardez aux: "REACTIONS POSSIBLES DE L *ORDINATEUR" (page pr^ci- 
dentej ^ 

ATTENTION ; si vous av&z un reglage de volume I faire, 11 pojrtE main tenant 
sur le volume d'enregistrement. 



Notes 
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CHAPITRE4 

LA COULEUR C'EST LA VIE on ie ihde giufuhhje) 

Pour ijtiliser les couleurs dlsponibles de votre ordiriateur^ vous devez 
passer en mode graphlque-mixte ! 

Pour ce faire^ tapei: GR- Cette commande (facile i retenlr; ce sont les 
deuK premieres lettres du mot graphique) efface sur I*§qran toute ins- 
cription precedente, laissant la place de 4 lignes de texte dans le has 
de l*icran. 

N*B*: La commaride TEXT annule le GR st rend de nouveau l'#cran disponl- 

ble pour ecrire sur toute sa surface* 

©Done, VOU3 disposer de 16 couleurs (y compris le noir et le blanc) 
inttialisies de a 15. 

Vous pouvez les vlsualiser en chargeant la cassette "Color-Demos" ou plus 
directeitient comme nous allons vous I'expliguer plus loin (voir cbapltre 
IX, page 49} . 

Pour afficher une couleur sur l^icran, vous devez taien sur specifier le 
n de la couleur choisie et ensuite son envplacement sur I'^cran* Pour 
ce faire, vous devea savoir que I'i'crran est dlvise en 4^ colonies ver- 
ticalesi numirotSes de (en haut) S 39 (en bas) et de 40 rang^es hori- 
zontales nuinerot^es §galement de (S gauche) a 39 IS droite) » Ces 
"rang^es" coupont les "colonnes" criant ainsi une trame de 40 petlts 
rectangles par ligne* 

Supposons malntenant que vous cSisire^ afficher sur l'4cran un petit 
rectangle vert porame. D^ahord il faut initialiser la couleur en tapant 
COLOR = Jj0 (10 est ie num^ro de couleur correspondant au vert pomme) . 
Ceci signifie que tout ce qui sera placi sur I'^cran sera vert pomme 
jusqu'S ce que vous decidiez de ch-anger de n° de couleur. 
Pour placer votre rectangle en haut et a gauche, tapez PLOT 0. ttou- 



PLC 
, 0! 



jours en haut maia ^ droite la commande seraii PLOT 59, 0) 

Vous reinarquerez qu'il faut tou jours indiquer le n° de "colonne" d'abord: 
QU en termes plus pr§cis: I'axe des abscisses {x} (horizontal) a toujours 
priorit§ sur celui des ordonn^es (yj (vertical) , 

Maintenant affichons un rectangle jaune en bas et S gauche: 
Tout d'abord; COLOR ~ 14 (initialisation nouvelle couleur) . 
Pour situer 1' emplacement tapez : PLOT 0, 59 

A vous maintenant. Essayez un rectangle violet en bas I droite. 
Si vous avez tap§: GGLOR ~ ^ 

PLOT 59, 59 

Vous avez blen saisi le m§canisn*el 



Notes 



Vous aves not^ que Ics rectangles alXumis pr§c§deinjncnt en vert pojnme ^ 
jaune et violet r^stent affich§s sur l'§cran, Vous pourriez done tracer 
une ligne ■ 

Supposons que vous vouliez tracer une llgne bleu outremer horizon taXc 

a la 9eiiie colonne au niveau vertical 14^ vous pouvez 



de la 


5§me colonne 


ivldeiruTieiit taper: 


COLOR 


= 1 


PLOT 


5,14 


PLOT 


6,14 


PLOT 


7.14 


PLOT 


8.14 


PLOT 


9.14 



Heuxeusementi 11 y a une ffianlgre bien plus simple et plus rapide do 
procider ! 

UTapez: HLIN 5 iS AT 14 ^^^ consequent, pour tracer une ligne horizontale 
de couleur bleu outremer allant de 1' extreme gauche H I'extrSme droits 
et au milieu de I'^cran, 11 est sufflsant de taper 1 ' instruction suivante 

COLOR = 1 

HLIN 0. 39 AT 20 

De meme pour tracer une ligne verticale* Par exemple, VLIN 10. 19 AT 15 

trace un segment de droite vertical entre les lignes 10 et 19, a la colon- 
ne 15 . 

Rappelez-vous qu^en tapant ^R, vous render 3 l*5cran sa pureti originelle^ 
Maintenant VOUS en save^ assez pour essayer vous-micne de composer des 
graphlques simples ou compliquesL 

Essay ez de tracer uns bordure tout le long de i'ecran (de couleur vert 
pomme) puis une croix {de couleur blsu outremer) passant par le centre, 
et vous pourreK ensuite laisser courir votre imagination,*. 

©11 existe aussi une fonction appol^e SCRN* dont I'utilite vous apparal- 
tra immSdiatement, 

^upposons qu^ vous ayez rempli votre icran de PLDTf ^^ couleurs al^atoi-- 
res^ rSalisant ainsi un beau patchwork. Essayes done de deternsiner la 
couleur exacte des coordonn#es 17,23 o^ 11.13 — Difficile dans tout ce 
fouillis, n'est~co pas? Utilisez done PRINT SCRN (17.23) ^^ SCRN (11.13)- 

La r^ponse sera le n'* de la couleur de cet emplacement. 

Vous pouvez §galement vous en servir lors d'un test et ^crire par exemple; 

IF SCRN (expr^Jr expr,2) JHEN expr, 

(pour 1 ' estplication des tests, voir chapitre VI). 



Notes 
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EXERCICB (V/t 

Tracer un rectangle dont les qaatre cCt^s ont des couleurs dlff ^rentes 
Pu?rdessines an point au milieu de 1" Scran. Ensuxte iroprimez lo chrff 

qui correspond I la couleur d'un point de 1 ^cranl 

GR 

COLOR = 1 

HLIN 0, 59 AT 

COLOR = 2 

VLm 0/ 39 AT 39 

COLOR = 3 

HLIN 0, 59 AT 59 

COLOR = 4 

VLIN 0. 59 AT 

COLOR - S 

PLOT 19. 19 

PRINT SCRN (0. 1) 



fre 



NUMEHOTATIE^N DES COULEURS 






: 


noir 


1 


■ii 


bleu outrEiner 


2 


: 


vert bouteille 


3 


*■ 


bleu oc^an 


4 


■b 


rouge fonci 


5 


I 


violet 


6 


■9 


octe 


7 




niaui/e 


B 




marron 


9 




bleu clalr 


10 




vert poflime 


11 




turqijoise 


12 




rouge clalr 


13 




vieuK rose 


14 




jaunE 


15 


■ 


blanc 



CHAPITRE5 

ECRIVONS NCfTRE PREMIER PROGRAMME 

Jusqu'ici, tout ce que nouE avlons #crit sur 1 * ^-pjr^n a ' J n isc r Lva 1 1 
JmingdiateiiienL d5s quQ nous avtoriE appuy§ sur | RE'fURMl . C'est nature llement 
tres intiressant mais quelque peu §ph§m§re! 

En effet, si par excmple vous avlez tap^ PRINT 5 + ^^ aprSs 1^ execution 
et I'affichage il ne vQus i^tait plus possible de retrouver cette instiruc- 
tion^ "VDus etiei? obliges, si vpus d§*?iriez obtenir I nouveau ee r§sultat, 
de taper une nouvelle fois PI^J^x 3 + 4' 

tJQUS allons done dtudier un mode d' execution differil dont 1 'utilisation 
est Indispensable pour la constriiction et le d^veloppement d ' un program" 
me . 

DEFINITION D^UN PROGRAMMI 

c'est une serie d ' insLructions dont 1 'execution s^quenti^lle permet 

d' obtenir un ou plusieurs risultats* 

Pour signaler i 1'ordinatou.ir qu^il s'agit d'un programiriG et qu'il doit 
done stocker lea informations sans les eK^cutcr imm^diatement , 11 faut 
initialiser un d^but et une fin* Celui-ci comprendra qu*il s'agit d'un 
debut si 1 ' instruction est pr#c#d#e d'un n° de ligne (comprise entre et 
32767) et la fin sera indiqu§e par la coniitiande eNC tapSe 5 la suite du 
dernier n* de ligne du programme. 

Ex: 10 PRINT 5 + H puis f rapper la touche [RETyRN 

20 END puis frapper la touche fSS¥tTW 



Noka$ 



Vous remarquerea que, contral rgjngnt a u mode d'exicution imnt^diat, rien ne 
se passe apris avoir enfonc^ IRI^JTURMI 1 [seul le signs ^ apparalt) , 
Vous avez couipris que I'ordinateur attend une instruction pour l^eK§- 
cution du programme . 



|>Celle-ci est RUN* Tape^-la sur le clavier 
puis [return] . 
Et lisez le r^sultat. 



Sans n* de ligne cette foisL) 



Tapez encore une fois RuN ^t iRETURtjJ : le r§sultat s'affiche de nouveau. 
Le programme est cionc entrS dans la m§itioire de I'ordinateur. 

L^avantage d'un programme, comme nous 1 ' indiquons plus baut, est de 
pouvoir obtenir autant de fois que nous le d§sirons le miune resultat 
(cette notion est importante,^ car elle permet de stocker sur cassette les 

programmes que vous rialiserez pour que vous pgissiez les reproduire au 
moment oCl vous en aurez besoin) , 

Aliens plus avant dans I'examen des possibilitSs d'un programme et la 
notion de stockage, 

Actuellement, votre icran affichc le rfsultat 7* Mais vous voulez mainte- 
nant examiner la liste des instructions de votre programme. Il existe 
©une coiratiande toute simple pour cela: LIST* 

Cependant, il est utile d'ef facer toute inscription de 1' icran. 

iPW^^Hfl'fffffffwnpfwfiPffffiTffifffnrs'.T^'j 



li 



^ ii^ ^ jLj jj jy lAj 



ill hAJ kAJ ^ iAI JU Ai 



^ Ui lit 



(Vous vDus rappelez coniinent?) 
Uppuyez sur 



ESC 



J shift) 



RETURN 



^ puis tapez LiSTx P^is IRETUEMI t et 



votre programme est_affich^ 3ur I'tcran. 

Tapez RUN P^^is [RETURUt et le tSsaltat apparattra de nouveau. 

Une seule instruction vous permet de "nettoyer" la m^moire de I'ordina- 
teur .dS B instruetioris de votre programme; c'est NEW* Tapez-la puis 

bETURNl . , . ^ _ 

Maintonant tape^ RUN f puia I RETURN! ■■■ Rien, n'est-ce pas? 



NUMlROTATIQN DES UGNES 



NOUS avon 
est impor 
croissant 
rotation I 
fa^jon: 

PRINT 



II 



PRINT 

PRINT 
PRIKT 
END 



s vu que nous pouvions utiliser des numiros de i 32767 
tant de noter que l*ordinateur execute Le programme dans I'ordre 
des numeros de ligne et pas 3 pas. Quant au procid^ de num€- 
vouE pouvez, hien sQr, Scrire le programme suivant de eette 



HAH 
kip II 



Vous avez tapg RUN puis I RETURN I et vous iisez le r^sultat. 

Eh Quil 11 y a une faute, vous voulie^ §crire KAPPA- Q^e faire dans ce 
cas? 

II n'y a qu'un seul moyen, retaper la ligne 3; 3 PRINT 'ipi' 

1^ ligne 4: Jj PRINT "A'' 
et: 5 END- 



Aiors que 


3l VOUS a vie 2 tap^ ceci; 


10 PRIMT 


I'K" 


20 PRINT 


"A'l 


30 PRINT 


lip II 


i|0 PRINT 


<iA" 


1 INB 




11 vous ^tait extrSmement facile de raj outer 35 PRINT 'IP" 



En r^sumi, il est conseill§ de garder un icart de 10 num§ro6 entre 

chaque instruction de mani§re i intercaler ultgrieurement d'autres Ins- 
tructions. D'autant que I'ordinateur reciassera automat ique me nt les 
lignes dans I'or^^ numdriquel 



R£VENONS SUR LES POSSrBfLITiS DES DOMMANBES LIST" ET 'HUN i 

LIST:!^ous avons va quo si vousyfhapez LiSTf votre progr^rrune sera affich§ 
de a M sar I'^cran sou* conditions j blen sur, qu'll ne d§passe 

pas iQs 24 lignes de capacite de l'§craii, sinon 11 se deroulera 

jusqu^a la fin affichant ainsi les 2 4 derni^res iignes!) 

Mai3 vous poLivez lui deniander I'affichage d ' une seule ligne LIST 130 

ou d'une par tie comprise entre deux nuraeros LIST 130/ 200 

ofl. 11 flffichera le programme comprls depuia la ligne 110 jusqu'i 

la ligne 200. 

RUN" De la m,#me nianierG, si vous voule^ qu ' une partie seulement du 

programme s' execute, tapes rum 130 et I'ordinateur GOinmencera 1' exe- 
cution I partlr de la ligne 110. 

Nous avons vu que pour ef facer le programme en coura (ce qui est nices- 
aaire pour en inscrire un autre comportant les menies numgros) vous 
devG^ taper NEW- Cep^ndant, il vous arrivqra certalnement d' avoir S mo- 
difier une ou pluaieurs lignes de votre programme. 

Pour ce faire, plualeurs poasibilitia a 'off rent 3 vous, 

Voua avez tapg par exomple 130 PRINT 31 + ^ IRETUH^J] et vous voullez, 
blen aur^ entrer 3 + 4» 

Vous pouvez; 

- taper 130 puis [returnJ , ce qui annulera compl^tement 1 ' Instruction , 
et re taper correcLefnent la ligne 150 r aoit utlliser la correction 



au jno-yen de 



ESC 



(voir explications au glossalrej 



ou bien atillser la coinmande DEL pour une annulation totale de la ligne. 
ex: DEL 130 

Mais cette instruction est surtout valable si vous avez, lors d ' un long 
programme, une serie de lignes S annuler. Il est alors pratique d'utili- 
ser 1' instruction auivantei 

DEL 130. 150 qui supprlmera les lignes 130 § 150 inclusivement . 

UN AUTRE TRUC INTERESSAHT : 

SI J en coura de d^roulement de prograanme, vous disirez l*arr§ter a un 
moment quelconque avant qu' 11 ne s'arrete de lui-m#me, il suffit 
d'appuyer sur les touches IctrlE et le proaramme s'arrStera. 



Pour continuer, tapes cON et le d&roulement reprendra li oQ 11 s'etalt 
a rr^ l6 , 



Le fait de f rapper [CljjLl sans appuyer sur rRR^rU HX] est la setile excep- 

dont noua allons parler 



tion a la r^gle g§n^rale tavec la touche 



CTRl, 



Not«s 



O dans quelques lignes} . Ceci noua amSne M voua parler d ' une e rreur rela- 
tlvement frf^q^icnte huI consiste a en f oncer la Louche [RE^ETI au lieu 

» fi »i T, w ff fi m T rr rr fF rr rr rr w w IT rf fi ff r? ,T ,T w 



^ ^ Ai M AM ^ 



^ ^ ^ M M^ ^ MJ M ^ Ml ^Ml ^M Mi Ml 'M JH id. a^ 



ae IRETURMI {eXlea 30nt tr&B proches I'une de 1 ' autre sur le clavier). 

Ge fait provoquera 1" apparition de L'ast^risgae gmi indique que vous 
etes pass 5 en Xan gage machine* Rien n'est perdu, il suffit d'appuyer aur 
et I RET URN] , et vous serez S nouveau en langage BASIC et retrciuve- 



rez 1' integral it§ de votre programme* 
Attention cependant de ne pas utiliser 



CTRL 



Dans ce caa, bien que vous 



reveniez &f fectiveinent en BASIC, vous aurez perdu comply tement Xe pro- 

CfULI 



n*est 



gramme en cours. A ce propos nous vous rappelons que le 

utilise que pour la premiere mise en route de L*appareil aprfes le iREHHiTl 

O Nous venons de voir plus haut que pour ecrire un programme il iltait ne 
cessaire de num§roter ehaque llgne. Mais si votre programme est asaez 
longx il serait fastidieux de taper i ehaque fois les chiffres. Nous avons 
done utilise une astuce pour vcsus faciliter la tSche. 

Supposons que vous voullei! convmoncer vot re progr amme 3 la ligne 2(3. 
Avant toute chose, tapez AUTO 20 puis I HKTURNJ , ce qui aura pour ef fet 
d'indlquer i I'ordinateur d'afficher automaLiquement une numerotation dea 
lignes de 10 en 10, 3 partir de la llgne 20. Essayezl 

Autre Gjcemple: si vous vouliez dimarrer a la ligne lp0, et numSroter de 
Z en 2* 1' instruction serait AUTO 100*2. 

H&me r§sultat que ci-dessus, mais a partir de la linge 100j puis 102, 
10i etc,,, (vous pouvez ausai bien entrer AUTO 500/25 ^1 vous desirez 
un intervalle de 25) » 

Quand vous attelgnez la derniere Instruction de votre programme, vous 
voyez que sur I'Gcran est affichS ie n* xxx qui a ttend votre l igne 
d' instruction suivante. A ce rnoment, appuyez sur 



CTRL 



JL 



(sans I RET URN t 



ce qui affichera une barre oblique I c5t# de n* xxx et passera h la ligne 
(sans numfirotation) . 

LS, 11 y a deux possibillt^s: soit vous d^sirez terminer d§f initivement 
votre programme ec vous tapez MAM (manuel) , soit vous pouvez ava nt eel a 
effectuer un ftUN ou un LIST q^^ vous tapez directement apr^s le 



CTRL 



Dans ce dernier cas, une fois le RUN tou le LIST) effectue, vous verrez 
apparaltre le num#ro de 1 ' instruction suivante du mode AUTO* 



Qi Pamiliariaez-vous avee la coinmande 



CTRL 



car elle VOUS perniet 



l"* - de aortir du mode de numfi rotation automatiquei 

2* - d'annuler en cours de programme une ligne d" instruction erronee, 
Sana sortir de la numirotation AUTOx 

t,'^ - riet aortir momentan§ment du oroqranune AMTO pour taper une liqne 
intemi§dia Ire * 



NUirUN Db VARIABLE NUMERIQUE 
ASSK3NATION 

Avant de vous lancer dans les exercices du chapltre V, nous allons vous 
donner des precisions sur ce que I'on entend par variable nun^§rique et 

par assignation en informatique . 

Lorsque vous ^crivez sur papier 1 'expression: 
X = 4 + 1/8 

vous considerez X convme variable car X syrnbolise une expression numerique 
en ggn§raij, I laquelle on assigne {pour le cas present) la valeur 4 + 1/3. 

Votre ordinateur travaille avec des variables* Si vous dcrlvez un pro- 
granune avec une ligne comme ceci: 

20 X = 12 + 15 ♦ 6 

alors I partir de ligne 20 la variable X aura la valeur 102 pour le reste 
du prograiwrie (3 moins que vous ne la modifiea en cours do programme) . 
Si par exemple voua ficrivez (tou jours dans le mime programme) 

40 A - x/2 - 71 

alors a la ligne 40 on assigne I A la valeur X/2 - 71. Or depuis la ligne 
20 X vaut 102; il s'ensuit qu*3 la ligne 40 A prendra la valeur 102/2-71^ 

c' est- 1; -dire -20 , 

Si vous voulez verifier essaye;^ le petit programme suivant: 

20 X = 12 + 15 ♦ 6 
m y - x/2 ' 71 

50 PRINT iiX=fiJ X. I'Y =i'J Y 
70 EMD 

Les variables peuvent 5tre des lettres, ou des Icttres suivies dc chiffres 
ou de lettres^ 

Exemple: 

ALPHA* PR 20Bx TEnPERATURE, ■ ■ 

6 Avant de lancer un programme (avant de falre rum) les variables utilis^es 
dans le programme ont pour valeur 0, 

Si vous deslrez remettre a toutes les variables, utilisez la fonction 
CLR comme dans 1' exemple qui suit: 

10 X = 125 



No(ei 



20 END 
RUN 

PRINT X 
CLR 
PRINT X 



(rfesultat 12 J) 

(rdsultat 0) 



Up^^iWmW. Vifr. fffW. fTJ\!TfTfT^fV'T^fW{fmfW 



«i 
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Avant de passer aux exerclces, nous aliens vous parler d'un type d' assi- 
gnation trSs special que l^on rencontre constajiranent en BASIC; par 
exemplej 

N - N + 2 

Dans ce cas, on retrouve la mSrtie variable M drolte et H gauche du eigne 

§gal. 

Math^rnatlquement , c'est faux. II suffit dc prendre dans I'exemple ct- 
de^ssys N = 0, on a alors = + 2 , soit = 2, c& cjul est absurde en 
soi, mais vral en informatique , 

Bn effete ici le signe = n'a pas exactement la meme signification qu ' en 
math Smati que s , En BASIC le signe = signifies affecter a la variable 
sitaSe a gauche du signe = la valeur calculSe dans le nombre de droite, 

Prenons un exemple* Veuillez taper le programme suivant: 



10 


V - 




20 


V = V + 


1 


30 


PRINT V 




m 


V == V + 


1 


50 


PRINT V 




60 


V = V + 


1 


70 


PRINT V 




80 


END 





Maintenant, analysons-le ligne par ligne: 

Llgjie 10 V prend la valeur 

Llgne 20 La nouvelle valeur de V est Sgale i I'ancienne valeur de V 
(V = 0) + 1. Ce qui revient Si Scrires 
V (nouvelle valeur) = V lancienne valeur) + 1 
soit: V = +1 

d'oQ: V = X 



L'^ordlnateur fait imprimer la valeur de V;V - 1 

Ici, la d§marche est la rn§me qu'S la ligne 20: 
V = V + 1 

soit: V = 1 + 1 D'ou: V = 2 

L'ordlnateur fait imprimer la valeur de ViV = 2 
V=V+ 1^2+1'- Soiti V = 3 
Ligne 70 L'ordlnateur fait imprimer la valeur de ViV - 3 

Nous verrons plus loin des exemples pratiques de ce type special 
d* assignation. 



Ligne 30 
Ligne 40 

Ligne 50 
Ligne 60 



gne 



COMMENT MQDIFJER UNE.LIGNE D£ PROGAAMME SANS LA TAPER D£ NDUVEAU 

Par exemple, supposona que vous ^crivxez ie prograimne smvant: 
10 PRINT 'iCECI EST UN PROGRAMME i« 
20 END 

Vqus vous etes aper(;u d^una faute d 'orthography li la ligne lj3. 

Voici La m^thode pour corriger sans avoir a retaper toute la llgn 
FaitesjLiST 10 

Appuyez alternativement sur ^q\ et sur {d] , JLisqu'a ce que Ie curseur 
soit a la hauteur du nuns#ro do la llgne . 

Tapez ensulte alternativoment sur [§5^ et aur [a] jusqu'S ce que le 
curseur soit sur le premier chiffre du num^ro de la ligne: 

[110 PRINT ifCECl EST UH PROGREMME'i 

Ensuite, 1 I'aide de j[^] amenoK le cUrseur sur la lottre (e ^^^ns le caa 
present} que vous desires changer, et tapez Xa nouvelle lettre {icit AK 
Puis, tou jours ^ I'aide de i ^ [ . amenez le ourseur hors de 1' instinctlon. 

coirime cecl ; 

10 PRINT HCECI EST UN PROGPAMMEhQ 

Paitea P^l::i'UF:TJl , puis tape^ LIST: comme vous le voyez, vatre instruction 

est corrig^e . 

(II va de sol que ces jJiodifi cat ions sont ausst valables pour modifier 

lUtfi EflBli ^Ui an tixEc. Par exlniple clianger le noin des' variables, ies 
num&ros des lignes, etc. ^ * 3 

D^une maniere gonirale, pour modifier une instruction vous disposez de i 
j qui d§placent le curseur en recopiant dans la mdmoire Ies 
caracteres que ce dernier a "TRAVERSES" 
J^ ^d^pl^ce le curseur i droite} 
fd§place le curseur 3 gauche) 
(dSplace le curseur vers le baa 



ESC 
ESC 



D 



\ 



En egfacant do la mimoi- 
re ies caracteres "TftA- 
VERSES" par le curseur. 



ESCJ D J {d^place ie curseur vers le haut) 
Ces touches vous seront d^une grande utility pour Ies instructions longues 



NoUs 



1^ pi n fi » fi rr m PI ffi ff n fn m nn ff fr fr iT iT ir jr .1 T 



lU^iUiUAl^hlJiUiAJiaJJU 



^ ^ iMi 4i ^ >M ^ '^ ■'^ ^ '^ ^ ^^ 



Addition 
Soustr action 

Ecrivez un prograinine qui vous ijnprijna la somme d ' argent disponible par 
Riola: 



- Reaaources: deux ealaires diff^ients 

- Dipenses mensuelles: loyer, tfiliphone 

assurance^ voiture 



par exempie: SI = 40^0 Francs 
52 = 3500 Francs 

par exemple: L = 180!^ Francs 
TEL = 100 Francs 

ASS = 200 Francs 
vol = 400 Francs 



10 R = 4000 + 3500 

20 D = 1800 + 100 + 200 + 400 

30 AD - R ' D 

ii0 PRINT I'ARGENT DISPONIBLE PAR MOlSl'i; AD; ''FRANCS'i 
50 END 

EXERCtCE V/2 

Mul tiplication 

Ecrivez un programme igui vous caleule le temps n^cessaire pour aller d'une 
ville 1 une autre en voiture en prenant une vitesse moyenne* 

par exemple: Bordeaux - Paris D = 540 km 

Vitesse moyenne V - 90 km/h 

10 D - 540 
20 V = 90 

30 T = d/v 

40 PRiWT ifTEUPS NECESSAIRE:" ; T; nHEURES'i 
50 END 

EXERCtCE V/3 

Addition 

Ku 1 tipl ication 

Division 

ATTENTION : 

BASIC sans virgule flottante 



Supposons que vous ayeic fait le voyage de I'exerclce V/2 § trois personnes 
que votre voiture ait consomrfti AB litres d' essence (prix; 2,b0 Francs/1± 
tre) et que le p6age de l^autoroute ait coGti 4 5 Francs. 

Ecrivez un programrtie qui calcule les dtpenses par personnel 
10 C = 48 

20 PE = 250 

30 PA = 4500 

40 P = 3 

50 D = ((c ♦ PE + pa) / p) / 100 

60 PRINT I'DEPENSES PAR PERSONNESi 
70 END 



D; I' FRANCS" 



EXERCICE V/4 

Valeura al§atDirea 

Utilisez I'ordinateur coirme un di. Ecrivez d'abord un programine qui 
affiche le risuiltat d'un coup avec un di, et ensutte un progranune qui 
donne le r§sultat d'un coup avec deux dis. 

10 DE ^ RND (6) + 1 

20 PRINT DE 
30 END 

La premiere et deuxi5me ligne peuvent St re ^arites dans une seule: 

50 PRINT RND tS) + 1 

60 END 

Maintenant pour 2 d^ss 

80 PRINT RND (6) + RND (6) + 2 

90 END 

(On utilise la fonction rnd pour siimuler le jet al#atoire des d§sO » 



Notes 
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CHAPITRE6 

MODES DECOMPARAISON (les tests) 

Avant de parier des modes de comparaiaon, nous avons besoin de connaltre 
la ncstton de branchement Inconditionnel . 

Par ajtempU 100 GOTO 20 est un branchement incondltionnel. Cela slgnifie 

que la ligne d ' instruction n' 100 ordoniie a l^ordlnateur de retourrjer 

continuer son execution 3 l5i Ligne d ' instruction n" 20. 

Exemple: supposons que voua deslrez imprimer les iins apre^s les autres 

les nombres de 1 i 20. 

Non! VouE n'alles tout de meme pas &crirei 

PRIMT 1 

PRINT 2 

PRIMT 5 ETC. ., 

En utilisant 1" instruction QOTOi^ ^^^^ pouvez ecrire; 



10 


N = 1 


20 


PRIMT N 


30 


N = N + 


m 


GOTO 20 



Ce mode d^ execution s'appelle une ^'boucle ouverte". Ce programme est en 
quelque sorte "placi sur orbited Stant donnS que 1 ^ instruction 40 

renvoie indefiniment A la ligne 20. L^ordinateur va ainsi afflcher tous 
les en tiers jusqu'a sa capacite maximum. 

Cependant, il y a un moyen tres simple de lui indiquer une limite priciee 
(par exemple: 10) , 

Pour cela, nous allons utiliser 1 ' instruction iilF ..^ THEN'i 

VDici le progratnine ainsi modifi§: 

N = 1 

PRINT N 

U = n + 1 

IF N >10 THEN END 

GOTO 20 

(Remarquez quo I'on n'a pas besoin de terminer le programme par EN^r car 

1' instruction END ^st inclose dans ie test)* 

L* instruction IF .*. THEN fonctionne de la man lire suivante; 

Si (if) I'expression mathimatique eat vraie (N > 10) , alors (tHEN) 1^ 

proqramme s'arr^te (eND) • 

51 (if) I'expression est fausse IN ^ 10), alors CTHEN) ^^ programisrie passe 

a la ligne suivante (50 GOTO 20) * 



On. pour rait §galement icrlre: 

10 N = 1 

20 PRINT N 

30 N ^ N + 1 

40 IF N<11 THEN 20 

50 END 

0Apris THEN vous pouvez aussi mettre une assignation ou bien un ordre 
d'affichage. Exemple: 

100 IF A - 2 THEN PRINT A 
520 IF C = THEN D = 5 

Appllquons inaintenant I' instruction « IF,., THEN ^' ^^ ^"S boucle ouverte au 
ffiode graphique » 



Entrez le programme suivant; 

INSTRUCTION 

NEW 

10 GR 

20 COLOR = 1 

30 COLONNE = 

kd VLIN 0, 39 AT COLtttJ^^ 



50 CQim^ = COLtlWjIt + 1 
60 IF COLfc'iNlltf < 40 THEN i|0 



70 END 



e>:plicatioms 

Efface le programme precedent 

Etablit le mode graphique - mixte 

S^lectionne la couleur 

Fixe le point de dgpart sur I'^cran 
(chaque colonne sera remplie success! - 
vement de gauche 5 droits) . 

Trace une ligne verticals a la colonne 

0. 

Augmente (3 chaque passage] le n" de 

la colonne de 1. 

Colonne, ma in tenant, §gale K 

Virifier que la nouvelle valeur de la 
colonne est inferieure S 4^. Si oui le 
programme retourne 3 A0 pour placer une 

nouvelle ligne vertlcale* 

Quand la valeur de la colonne atteint 
40 , le programme paeee 3 cette ligne et 
s^arrite. 



O Vous GOnstatez que le programme ci-dessus est trS:s clair car en face de 
chaque instruction figure son explication d§taillSe, H serait bien agrS- 



U 



WTITfirrffT rflTT firfTrFT. fTfTITi'TTiTTTB, 



jj t^ lU kU ^ ^v 



able ds 
3a ligne 



M M M *l 'Mt M iMi 'ii '-U ^ '^ ''^ -^ 



^ tli Ui W liJ 




REM) 



Ricrivons le programme ci-dessus comme suiti 



NEW 



B REM j'eTABLIS LE MODE GRAPH I QUE MIXTE 

10 GR 

15 REM JE SELECTIONNE LA COULEUR 

20 COLOR - 1 

25 REM JE FIXE LE POINT DE DEPART SUR l' EC RAN 

30 COLONNE = 

55 REM JE TRACE UNE LlGNE VERTICALE A LA COLONNE 

i;0 VLIN 0.59 AT COLONNE 

45 REM J'aUGMENTE A CHAQUE PASSAGE LE n" DE LA COLONNE DE 1 

50 COLONNE = COLONNE "^ 1 

55 REM VERIFIER QUE NOUVELLE VALEUR DE COLONNE EST < 40. SI OUI PROGRAMME 

RETOURNE A 40 POUR NOUVELLE LlGNE 
B0 IF COLONNE < 40 THEN 40 
65 REM QUAND VALEUR COLONNE = 40 PROGRAMME PASSE A LIGNE SUiVANTE ET 

s'arrete 

70 END 

Essayez. Cest plus comprehensible, n^esL-ce pas? 

Bien entendu, la contmaTi^G rem n ' intervlent en audune fa<jon dans le d^rou- 
lemerst du programme et n'affecte pas qrelui--ci. 

voici un autre exemple, qui utilise la fonction SON ^^^ "C>as avons d&ja 
vue . 

10 I = 

20 A = I * 2 - 13 

30 1 = 1+1 

40 IF SGN (a) = - 1 THEN 20 

50 PRINT "CA Y EST A EST POSITIF" 

60 END 



3T 



EXERCICE Vf/1 



GOTO 



CTEIi J CON 



IF 



THEN 



Reprenez I'exercice V/4 et changez-le pour qu*il se dirciile sans fin. 

Arritez ie programme de tenips en temps et faltes-le continuer ensuite 

10 PRIHT RWD (6) + RND C6) + 2 

20 GOTO 10 



Changez ce prograinme de nouveau pour afficher 2 1 t-irages de d^si 

100 A = 

110 PRINT RND (63 + RND C6) + 2 

120 A = A 4- 1 

130 rP A = 21 THEN 150 

140 GOTO 110 

150 END 



Notes 
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EXetCJCE VI/2 

REM 

GR 

Bcrivez un programme qui dessine un rectangle au milieu de I'§cran tpar 

example 9 points sur 6) et m^morisez le titre du programme. 

5 REM DESSm D'UN RECTANGLE 

10 Z = 

20 GR 

30 COLOR = 12 

m Y = 17 

50 Xl = 16 
60 xZ = 24 

70 HLIN xl. X2 AT Y 

80 Y = Y + 1 

90 Z = Z + 1 

100 IF Z = 6 THEN 120 

110 GOTO 70 

120 END 

En modiftant les valeurs pour COLOR. Y. Xl et x2 voub pouvea d§placer 

le rectangle et changer sa couleur. 



CHAPITRE 7 

UNPEU DELOGIQUE 



II est malntenant neccssaire de vous parier ae Xa notion do vSriti*,* que 
comprend 1 * ordinateuj: E 

Bn effete ceLui-ci peut dlstinguer entre ce qui est vral et ce qui est faux! 
Etant donnS -que cette notion a une trea grande importance pour la conEt^'uc- 
tion de vos progrannneg^ nous allons 1 ' approfondir ci-apr&s* 

II est utile de vous rappeler d'abord les synvboles possibles pour des 
af firTTiatiors; 

1^ plus grand que 

<^ mo ins grand que 

= strict^tnent §gal S 
]>= plus grand ou Sgal i. 
<^= plus petit ou §gal a 



Attention; ne cherchez pas les touches-^ ou ^h 
elles n* existent pas. II faut taper<v= ou ]>= 
pour obtenir des inegalit^s large s» 



^n'est pas egal i 
tou different de) * 



Le symbole<^^a la m^m& signification. 

Par execnple^ 1 'affirmation 100 >10 est evidemment vraie. 

Si vous tape^ PRINT 100 >10r I'ordinatour r^pondra 1 qui est le chiffre 
utilise pour signifier que 1 ' affirmation est juste* 

Dans le cas contraire (exemple: PRINT 10 ^100) * Is riponse sera qui 
signifie que 1 ' affirmation est fausse, 

Les affirmations peuvent Inclure aussi blen des variables que des expressions 

math^matlques ou des nombres, Vous pouvez §crire par exemple; 

JEAN > FREDERIC 

Cette affirmation peut Stre vraie ou faussel 

En effete si vous avez pris so in d'af fecrter auparavant une valeur num^rique 
§ ebacune de cea variables (par exemple: JEAN = 4 &t FREDERIC = S' ^ aiors 
1* affirmation ci-dessus est fausse et la riponse affichge sera 0. 

Par contre, si j^AN = -4 et FREDERIC = "8^ 1' affirmation est vraie et la 
r§ponGe sera J,. 

ONous venons de voir que la r§ponse i vos affirmations est toujours eKprimie 
par I ou par 0. De ce falt^ on peut les utiliser dans des expressions math^- 

matiquesj au.lieu d'dcrire 1 on 0. 

e^: PRIMT 3 + (4 >2) affichera la valeur 4 

De mime J A - 5 #2 affectera la valeur 1 a la variable A 

Enfin^, une instruction apparemment aussi farfelue que ALPHA - 18 = 2 signifie 

simplement que la variable ALPHA sera affect&e de la valeur puisque de 



Not«s 
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fiff(fiffffffriifffffnpffffff(fiffffi^[l'if 



-? 
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toate Evidence 18 n ' est pas §gal a 2 ' 

Cela va encore plus loin I 

En effet, si quelque chose n'est pas vrai, c'est faux I et si quelque chQse 

fi'est pas faux, c'e3t vrail Cette r&gle, bien partlculiSre aux ordinateurs, 

ne sDiQffre pas d' except ions. 

ex J tape?! PRINT NOT 1 Puis PRIWT NOT (NOT reprfisente la fonctioil logique 

de negation de votre ordinateur) » ^ ,^ ^ 

La reporiBe sera bien dans le pretnier cas 0, dans le second cas 1- Eyldenijnent 

VOU3 pouve^ toujcurs utiliser dea expressions telles que PRINT NOT \l^ > If f 

ce qui donne comnie rfisultat car 2^ > 2 est vrai et vaut 1 en logique, 

et NOT 1 vaut 0. 

©Cect nous amSne tout naturellement I un autre systeme d 'affirmations , tout 
aussi important et que nous appeions "les ruodea de relation logique". 

Ainsi la phrasQ "un hexagono a 6 cOt^s" est vraio, alnsi que cette autre 

phrase "ce manuel est en franijals"^ 

Relions ces deux phrases comme ceci : 

"un hejcagone a 6 cotes AND (^t) ce manuel est en framjais" 

seitible de la proposition est vraii 

HaintenanL ecrlvona: 

"Un hexagone a 4 cOt^s AND (et) ce manuel est en frainjals^ 



Bien sQr, I'en- 



Bien que seule 



deuxiSme proposition soit vrale, la phrase complete prise dans son ensen^bie 
t..* faussei Pour qu'elle soit vraie, 11 aurait fallu que la ISre proposi- 



la 

est..* faussei Pour qu' 

tion et la 2eine soient vraies toutes l es deux. 

De meme que si vous icrlvlezj 

"un bexa^one a 4 cotes AND t^t) ce manuel est en alleinand"\ L'ensemJale est 

fauxi 

RE6L£ GENERALE 

Quand vous rellez deux phrases ou affirmations par la relation logique AND 

(et) f la r^ponse sera; 

1° " 1" ensemble est vrai si les deux parties sont vraiea 

2* " 1' ensemble est faux si AU KQIMS I'une des deux parties est fausseS 

Vous \foye7. surement les possibilitSs que vous off re 1 ' application de cette 
regie (par exemple si on I'associe 31 lUnstruction IF lii THEN)- ^^^^^s seule, 
eile serait insnff isante et eile est completee par un autre mode de relation 
logique* 
Ecrivons : 

Un hexagone a 6 cdt^s OR tou) ce manuel est en allemand". Pour quo 1" ensemble 
soit vrai If il suffit que I'une ou, 1' autre des deux propositions soit vraie. 
Dans I "exemple ci-dossus^ 1 'ensemble est done vrai, car un hexagone a bien 
6 cOt^s iDeme si ce manuel n'est pas en alletnandl 
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D Oil NOUS T1R0N5 LA REGIE GENERALE CONCERNANT LA RELATION LOGIQUE 'OR': 

a) L'enseiiible esL vra.i si I'une gii I 'autre des deux parties est vraie tO(J 
les deuxl) 

b) L' ensemble est faux si les deux parties sont fausses. 

Void maintenant quelques exercices a pratiquer sur votre ordlnateur, 
d'abord pour la relation AND* puis avec la relation Oft* Hais essayez de 
trouver la r§ponse avant qu'elle vous soit donnSe par la machine, 

PRINT 1 AND 1 — ^ 
PRINT 1 AND — u- i^ 
PRINT AND 1 —=' ^ 

PRINT AND -^ ^ 

PRINT (3 >2) AND 

PRINT (not 0) AND (3*5=9) * ' 

PRINT (4#=5) AND (4 = 53 ;^ 

PR I NT 1 OR 1 > f 

PRINT 1 OR - . J[ 

PRINT OR 1 — - ^ 

PRINT OR ^ 

PRINT (4^5) OR (^ - 5) • 1- 

PRINT 1 OR (0 AND 1) - -^ * 

PRINT ((3 >4) OR C5i|< 327)) and (not 0) -^ / 

©Unc autre information est in§cessaire: 

L'ordinateur consid&re que \ est vrai et quo est faux. Mais il consid&re 
egalement que tout nomfare entier {different de 0) Qst vrai. Essayez les 
deux exemples suivants ; 

PRINT 15 OR 

PRINT -256 AND 32767 

Hotez bien que la r#ponse de I'ordinateur pour les relations du type pr§- 

eitS sera tou jours 1 ou 0. 

Pour ces deux exemples le resultat est ]_ . En effet, pour le premier, 25 

§tant dif fSrent de 0, il est consider^ comme vrai {\) ; on a done en fait 
PRINT 1 OR %> c& qui est vrai {propriete du OU logique) . 

MiSine chose ppur le second exemple^ car logiquement les deux guantit&s 
valent 1, et 1 AND 1 c'est vrai (1). 

REUAROUE IMPORTANTE : 

iPi.£in de rendre vos instructions parfaitoment claires, utilisez les paren- 
theses* Enfin, voici les nouvelles r&gles dc priority pour les symboles 






Si <M Mi 



AiAAMiM^StMrnSMMMiilii} 



^tvidi§s jijsqu'l maintenantj par ordre dicroissant 
1" ( ) 



2^ 


WOT. 


- (Eigne moins) 


3" 


A 




4° 


*, /, 


MOD 


5" 


+ , - 




6° 


X. 


=x=,>=.# 


7° 


AND 




8° 


OR 
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EXERCICE VH/1 

Ecrivez tin prograiMfte pour 2 variables A et B dont lea valeurs sont 

al§atD±ros (rmD (5))* Afflchez le nombre de coups qui sont n^cessaires 
pour arriver li /\ = g » 



10 


N = 


20 


A = RND (6) 


50 


B = RND (6) 


m 


N = N + 1 


50 


IF A< >B THEN 20 


60 


PR 1 HT II PJ = <i i H 


70 


GOTO 10 



REinarquei ce programme n*a pas besoin de 1* instruction END car 70 GOTO 10 
fait en sorts que l^ordinateur boucle indefiniment entre les lignes 10 et 

EXEHCtCE VH/2 

AND. OR 

Prenez cette lois 4 variables: A et B coiMie dans I'exercrice VII/1, et CI 

et C2 avec les valeurs RND (16) . 

Bcrivez un pragEajiBne oQ des lignes verticales seront affichies dans les 

cas oil A = B et Cl = c2 . 

Changez la vaieuj: de la coordonnie X apris chaque ligne (de i 39) , ainsl 

que la couleur* 

10 GR 

20 X = 

50 A = RPJD (5) 

40 B = RNC (6) 

50 Cl = RND C16) 

60 c2 = RND (16) 

70 IF (a = b) and (cl = C2) THEN 90 

80 GOTO 30 

90 COLOR = cl 

100 VLIN 0x 39 AT X 

110 X = X ^ 1 

120 IF X = 40 THEN END 

130 GOTO 50 

Changez maintenant la ligne 70: 

70 IF (a - b) or (cl - C2) THEN 90 

WTifiTiwwiiii'fiffifiifiiiiriififr'iifiiwfi^fVfTviwfi 
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CHAPITRE 8 

L'ORGANIGRAMME 

Lorsque devant votre feuilLe blanche ist votre ordinateur^ vous tentez 

ia cons tJTuct ion d'un. programme ^ I'approche peut vous en sembler difficile 

pour peu que de narrLbreux parametres entrant en jeu. 

Car^ malheureueementr I'ordinateur ne peut pas {pas encore E ) vous indiquer 
le meilleur moyen de lui donner des instructions, et I'ordre dans leqiiei 
vous allez les introduire n'apparalt pas toujoure cLairement. II est done 
n^cessaire d'utiliser une methode ejnpreinte de logique et de rlgueur pour 
^laborer I'algorithme qui vous permettra de suivre une logiqae adapt^e 
a la machlfie* 

Cela est moins difficile qu'il n'y paraiti 

11 faut proc^der d'abord i X* analyse du probl^me (que nous disignons par 

le terms organigraiimie) * 

- etablir la liste compiite des paramStres devant intervenlr ct leur 
affecter des variables ^ 

" itablir la liste eoinplete des r§sultata partiels qui sercrnt utilises 
en cQurs de programme et leur affecter ^galement des variables, 

- decomposer le probl^me en actions principales et etudier 1 ' enchalnement 
entre elles, 

Bien entendu, si le programme est complexe, il faut d'abord le ditailler 
en sous^probl^mes, sans les analyser I fond pour le momenL, mais seule- 
ment leur encbalnement ^ leurs parametres ^ et les variables. 

Ensuite, reprendte chaque sous-probleme et faire d'une maniire cjctr^me^ 
ment dStaillie leur analyse complete. 

NOUS appellerons la representation de toutes ces operations " 0RGANIGRAH1«E" 
L'organigrarame est une representation du programme ^ l^atde des figures 



suivantes; 



C^ 




D^but ou fin 



Instructions, initialisations, 
operations diverses 



Reserve aux TESTS et gin^ralement a 
toutes les instructions qui renvaient 
dans des directions diff§rentes. 



4i 



D 
O 



Fldches de liaison reliant ces figures entre 
elles (affectSes d ' un DUI ou d ' un WON dans 
le cas de TESTS) . 



Si l*organigramme d§borde le cadre d'une 
feuille, on utilise le cercle pour Indiquer 
le n' de branehement auquel il Be relie. 



Void eomine exemple un programme et son organigrairunej 

10 HEURE = RND (30) 

20 PRINT HEURE 

30 IF (HEURE >= 22) AND (HEURE < = 4) THEN 70 

40 IF (HEURE >= 12) AND (HEURE < = 18) THEN 90 

50 IF (HEURE >18) AND (hEURE<22) THEN 110 

&0 IF (HEUftE >4) AND ( HEURE < 12) THEK 130 

65 GOTO 10 

70 PRINT iiBOMNE NUJTi" 

S0 END 

90 PRINT II BONNE APRES MlDli' 

100 END 

110 PRINT iiBONSOIRi' 

120 END 

130 PRINT I'DONJOUR'i 

140 END 



NoUs 



l: 



w fi w w p ff rr ff rf ' nr r"i rf fi fif* '^ fw nr fi^ fii If (f If [f fl^ 



It^l 
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ORGANIGRAMME 



ti Si Ai 'si si MJ Mi 'dl 'M di di \ii Ui 






f DE&UT J 



CHOISIT ONE HEURE 
All HASAHD 
ENTRE ET 29 



C "" > 




QUI 



AFFICHER 
"BONNE NUIT" 



OUI 



AFFICMER 
"BONNE 
APm^S MIDI" 



QUI 



AFFICHER 

" BON SO I R" 



OUT 



AFFICHER 
"BON JOUR" 



A partir de ce chapitre nous vous donnerons les organigrammes des pro- 
granmies-exemples , et des exercices comportant de nombreux GOTO ^^ <ies 
tests. 



EXERCtcE vmn 

Ecrlvez un organigramme pour l^essercice vri/2 



( DEQUT 1 



INITIALISATION 
GH / X ^ 



I 



A = END (6) 






* 4 
NOW 


^ 


* 


B = END t6) 


i 


CI = RKD [16) 


i 


C2 = E?.ND ( 16) 


^^ AND "]]> 




COLOR =01 



VLIN l(J, 39 AT X 



X = X + 1 




NON 
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1 . 



Ikj 






ua uj 



Ui Uj 



Lmj Imj JWj 



, 



CHAPITRE9 

LES BOUCLES (for...hext...step) 



Reprenonip I'exeniple de la baucle onverte propos^e au chapitre pr§c§dentJ 



10 


N = 1 


20 


PRINT N 


30 


r^ = N + 1 


ii0 


IF N<il THEN 20 


50 


END 



Or, une boucle comport e tou jours un haut et un bas, ou un commencement 
et une fin^ Dans le prDgrajTirne ci-dessus, le coEtittfen cement est la ligne 
n^ 10, la fin la ligne 50. Ce prograrnmo affiche les nombres entiers 
compris entre 1 et 10^ 10 ^tant la limitG de la boucle* 

©Mais on peut ^erire le prograimne d'une autre nianl^re en utHisant 

1' instruction for ,,, NEXT : 

100 FOR N = 1 TO 10 

110 PRINT N 

120 NEXT N 

130 END 

II faut utiliser 1 ' instruction RUM 100 poiir executer ce programine, car 

si vous tapez seulement PUN^ 1& programme partira de la ligne 1^ du pr§- 
cident^ Du alors tapez [M£w avant d'§crire le deuxi^me programme, 

OLa ligne 100 est une IKSTRTJCTIQW FOR: 

Elle initialise la valeur de M a L, agissant ainsi comme la ligne 10 qui 
initialise K S 1, ensuite la ligne 110 s*ex§cute puis la ligne 120 qui 
est le bas de la boucle. 

O L'IMSTRUCTION NEXT: 

Celle-ci stipule ^ I'ordinateur d ' augnienter de 1 la valeur de la variable 

N S chaque passage de cette ligne et, tant que cette valeur ne depasse 
pas la limite pr^vue {ici 103, l^execution continue 3 la ligne qui suit 
immediatement celle de pOR- Des que la valeur d§passe la limite, le pro- 
gramme ignore la Ilgne NEXT ^"^ pasae a la ligne 130 oO 11 s'arrSte. 

La m^thode FOR-NEXT off re done des a vantages ind&niablefi en matl^re de 
simplicit§, de clart§ et de facility pour la construction d ' un programme. 

Essayez done celul-cl; 

500 GR 

510 FOR I = TO 15 



Notas 



520 COLOR = I 

530 hl;n 0, 39 at i 

S40 NEXT I 
550 END 

Facile n^est-ce pas? 

LESTEP 

Cette instruction utiliS'ie avec un FOR~NEXT ^^'^ intfiresBante 1 plus d'un 
titre^ 

Par Qxemple ; 

500 GR 

505 COLOR = 4 

510 FOR 1 - TO 39 STEP 2 

530 HLIH 0. 39 AT I 

540 NEXT I 

550 END 

Vous constatez le resuItatL 

Essayez en modifiant le chiffre qui suit STEP* par exemple 4^^ 6, 6 etc. 
La solution est que 1 ' instruction STEP (pas) fait avajicer la boucle par 
"pas'^ de deujc (ou tout autre chiffre jusqu'a 32767). 

Pr6cSd§e d^un signe negatif {ex: STEP ^ Z) r elle peut mSme faire exScuter 
des "pa a*' en arrl#re* 

Par exemple: 

510 FOR 1 - 39 TO STEP -2 c*est-I-dire de la droite vers la gauche, 

N.B.: Par convention, touts bouLCle est consid§ir§e cojiunc avanqant par 
"pas" de 1 J, le STEP n'a done une utilite quS. partir de 2 {sauf 
dans le cas du pas en arrifire oQ il est necessaire d'^ficrire par 

exemple; FOR I = 39 TO STEP "1) ■ 

BOUCLES IMBRIQUEES : 

II exists une autre posslbillti dans 1 'utilisation de 1 ' instruction 
FOR-NEXT» 

On pei4t igalement insurer dans une premiSte boucle de nombreuses autres 
(en fait jusqu'l 16), La seule rSgle Imperative A respecter est que ces 
tooucles ne dolvent en aucun caa se croiaer. Cela ne vous paralt pas clair? 

Par exensple regarded le programme suivant: 

10 FOR 1 = 1 TO 4 
20 FOR J ^ 1 TO 5 

30 PRmr u J 



rpn, r^ ■ 

^ ^ ^ ^ ki M} iMi m ^ Mi <m1 iU \A^ ml ^JU 'mi m1 mI Ml M^ 'M 'di 'M Id^ IL 

40 NEXT J 
50 NEXT I 
60 END 

En faisant marcher le programme an. ae rend blen compte de ce qui se pasae. 
Pendant que la variable I a une certaine valeur fix§e, la variable J prend 
toutes les vaieurs entre I et J, 

Haintenant itudlona lea prograinmes suivants; 

PROCRAMME 1 : 





WEW 




10 


GR 




20 


FOR C - 


1 TO 15 


30 


COLOR = 


c 


m 


FOR X = 


TO 39 


50 


VLIW 0, 


39 AT X 


Gig 


NEXT X 




70 


COLOR = 


c - 1 


80 


FOR ¥ = 


TO 59 


90 


HLIN 0. 


39 AT Y 


100 


NEXT Y 




110 


NEXT C 




120 


END 





QRGANIGftAMME DU PROGRAMME 1 : 

10 GR: iniLialisatlon de 1 'Scran, en. mode graphique 

20 



C< IS 



C ^ 1 



S 



COLOR = C 



X = ,. 



^ 



30 



40 



TRACE UNE LIGNE VERTICALE SUR TOUTE 

LA HAUTEUR A PARTI H DE L ' HORIZONTALE K. 

CETTE LIGNE A UNE COULEUR C. 

(C = NOIR, C = L5 BLANC) -^ (0 <C C ^ 15) 



X< 39 




X > 39 



C ^ C - 1 



Y = 



■*^ 



DESIWCREMENT DE 
LA COULEUR 

70 

B0 



TRACE UNE LIGNE HORlSONTALE SUR TOUTE LA 
LARGEUR DE L^ECRAK, DE COULEUR C-1, A PARTIR 
DE LA GAUCHE JUSQU'A LA VERTICALE ¥. 



¥<39 





B^ 



Y > 39 



110 



Notes 
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^ ^ M^ Ji^ S^ Ml Mi Ml Ml Ai Ma M \Md^^ ^ ^ 



^Cec± itait un exemple d'une taoucle Imbriqu^e S deuK niveaux. En voici 
un autre: 

PROGRAMME 2 

NEW 

10 GR 

20 FOR y = TO 30 STEP 10 

30 FOR X = TO 35 STEP 5 

^0 COLOR = Rm (16) 

50 FOR I = TO 9 

60 HLIN X. X + ^ AT Y + 1 

70 NEXT I 

80 FOR D = 1 TO 100 

90 KEXT D 

100 NEXT X 

110 NEXT y 

120 GOTO 10 

Ce dernier est i trois niveaux irahriques, Vous constates en ligne S0 et 
90 la presence d'une haucle dlte de "temporlsation" . Essayez d ' en modifier 
la grandeur {1 TO 250 ou 500 par exeinple) et voyez ce qui arrive. 
Apprenez S bien I'utiiiser, car cette boucle apdciale est tr^s interes- 
sante {on volt qu'entre le FOR *■* TO --- et le NEXTi ^1 "^Y ^ rien. 
Cette boucle fait done travail ler l^ordinateur sans rien lui falre faire, 
ce qal paraitra conime un temps mort 3 1 'execution du programme) » 

Ma in tenant un exeanple de ce qu'ii NE PAUT PAS E-'AIREL 



^ 10 

20 

* 50 
40 

* 50 
■^ 60 

70 



NEW 

FOR I = 10 TO 20 

PRINT 1 

FOR J = 30 TO ^0 

PRINT J 



NEXT I 
NEXT J 
END 



c'eat la oil se tient I'erreurl 
placer NEXT 1 apres KEXT Jl 



II aurait fallu 



L'ordinateur donnera le message d" erreuri#**BAD MEXT ERR 

STOPPED AT 50 



OffiSANISAnON m PROGRAMME 2 : 



f DEBUT j 



Y = 



I 



Y " Y + 10 



120 



GOTO 10 



20 



X = 



20 



10 



ON TIRB LA COULEUR AD 

HASARD ENTRE ET IG 



^0 



1^0 



50 



TRACAGE D'TJIJE LIGME HORI- 
ZONTALE ENTRE X ET Y + 4 , 
A LA VERTICALE Y + 1 




60 



Notes 



BOUCLE DE TEMPORISATION 
RETARDE LE TRACAGE DCJ 
CARRE SLTIVAISIT 




X< 30 




■. 90 



m T m 
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^ ^ ^ lU LU 



A JJ JU At JU lAJ 



'A» UL IX. 



EXERCtCeiX/f 

FOR ■ ■ . NEXT I - I STEP 

Reprenez I'eKercrlce Vl/1 et ajoutez une boucle de temporisation , de telle 
maniSre qu^au lieu de ne pas attendre entre deux tlrages de d^s, I'ordi- 
nateur laisse un petit laps de temps* 

1 - 10 PRINT RND (6) + RND (6) + 2 

20 FOR A ^ TO 300 
30 NEXT A 
40 GOTO 10 

2 - 100 PRINT RND (5) + RND (6) + 2 

110 FDR B = 300 TO STEP "1 
120 NEXT B 

130 eoTo 100 



£X£RCICB lX/2 

FOR , , , NEXT 

Consttuiaez trois programmes ^crivant lea deux phrases 
i"MDN ORDINATEUR PERD LE WORD" 
I'MAIS MONp . , IL M^OBElTi" 
dans dee ordres diffe rents: 

1* - 3 fois la premi&re et 3 Jrois la seconde. 
2* - 3 fols {1 fol3 la premitre et 3 fois la seconde), 
3* - 3 fois (1 fois la premiSre et 1 fois la seconde). 



1* - 10 


FOR A = 1 TO 3 


20 


PRINT I'MON OREINATEUR PEPD LE NORDi" 


30 


NEXT A 


m 


PRINT 


50 


FOR B = 1 TO 3 


60 


PRINT I'fUlS NON-*, IL M^OBEITH 


70 


NEXT B 


§g 


INB 



2*^ - ^ changer: 

30 % 

75 NEXT A 
IS PRINT 

3° - 3 changer: 

50 % 
70 % 

m % 



[% = effacer) 



Tapez un JESy If^Javant chaque execution (3e programmes- 



EXEFiCtCE IX/3 

Ecrivez un programme qui coaipte des piScea de 10 centimes jusguM ce que 
la soimme soit de 1^ Frcincs^ et qui nvontre en graphique un tas de pieces 
do 10 centinieSi un tas de pieces de 1 franc et un tas de piices de 10 
Francs , 

10 GR 

20 PRINT 

21 PRINT I' 10 F If 0.10 F" 

22 PRINT 

25 PRINT HCOMPTEUR DE HONNAIE (dE 0,10 F A 100 f)'^ 

24 A = 

*30 FOR DIK - 1 TO 10 

*40 FOR UN = 1 TO 10 

*50 FOR CENT ^ 1 TO 10 

51 COLOR = 1 

52 HLIN 51, 35 AT (32 - cent # 2) 

G0 FOR N == 1 TO 100 

61 NEXT H 

62 A = A + 10 
•-^70 NEXT CENT 

71 FOR N = 1 TO 500 

72 NEXT N 
80 COLOR = 



c: 



L' 



Nocas 
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pBl 


FDR N = 30 TO 12 STEP "2 




82 


HLTN 33. 35 AT N 


^83 


NEXT N 


m 


COLOR = 3 


91 


HLIW 19. 23 AT (32 - UN ♦ 2) 


L^92 


NEXT UN 


r93 


FOR N = 1 TO 500 


NEXT N 


100 


COLOR = 


pl01 


FOR N = 30 TO 12 STEP "2 


102 


HLIN 19. 23 AT n 


^105 


NEXT N 


110 


COLOR = 2 


111 


HLIN 3. 9 AT (32 - DIX* 2) 




*112 


fe III IF h J-^P T-h 1 L^ 




NEXT DlX 


115 


PRINT I'LA SOMME FAIT: "; a/100J ^i FRANCS h 




120 


END 



O (Organlgramme de ce programme page suivante) 



ORGAN^BRAMME DE L'EXERCICE IX/3 



™^10 



91 



TS^CE UNE PIECE DE 
1 F A LA VERTICALE 
3 2 -UN *2 ENTEiE LA 
COLONNE 19 ET 23 



ECRIRE EN 


EAS DE 


L'ECRAN 1 


{A i 


2AUSE DtJ GR} 


LES 


TEXTES 


DES 


LIGNES 21 ET 


53 


SEPA- 


RES 

P 


D'UNE 


LIGNE 







A = (INITIALISATION DE 
LA SOMME EN CENTIiVlESi 




DIX ^ 1 



E 



24 



UN = 1 



BOUCLE DE 
TEMPORISATIOH 



i 



40 



CENT = 1 



50 



COLOR = 1 



93, 94 



T 



51 



■ •p*^w»)iWf!rrirfi'fifiiflilflTifffTrT. TTTTr 



r r If I 



'■t W^ "1 '■ 



^ lU 



i- ITT j ' 'f F 1 f 

lu'^^ ^juLUAi^LULiilMiiUi«iliU'^AiiiiiyiiiiiliUiyiyilii 



1 



100 



COLOR = 



z 



L(Z?1 



N = 1 



H 



102 



TRACE UN 


TRAIT 


NOIR SUR 


LA N° 


PIECE DE 


1 F. 




■ 



1 



ai 



TRACE UN TRAIT 
N'OIR HORIZONTAL 
5UR L" EMPLACEMENT 
DE LA Neme PIECE 
DE 10 CENTIMES 



52 



TRACE UNE PIECE DE 10 
CENTIMES EN HORIZONTAL A 
PARTI R DE LA COLONNE 22 

JUSQU^A LA COLONNE 35 A LA 
VERTTCALE 32 - 2 * CENT 



&1 



>0H 61 



N = 1 



B0 



N >10 




COLOR = {NOIR) 

1 



BOUCLE DE TEMPORISATION 



M 



A = A + 10 : LA SOt^lE = 
SOMME PRECEDENTE + 10 
CENTIMES 



BOUCLE DE 
TEMPORISATION 



7] , 72 




ii JL 



1L0 



■I'HACE UNE PIECE DE 
IpJ F EN HORIZONTAL 
DE 3 A 9 A LA 
VERTICALE 31-DlX 

• 2 


1 11 









CENT ^ 10 

NEXT CENT ^ — *-^ 
^70 



DIX ^ 10 ^ 




DIX>10 



113 



113 



POUR AVOIR LA 
SOMME EN CENTIMES 
A = A/]-7>-0 



ECRAN A 



(finJ)^ 



20 



CHAPITRE 10 

^ COMMENT SE PLACER SUR L'ECRAN 

(TABULATION. PONCTUATION) 

Nous allorss reprendre i ' une de nos toutes premieres demons t rat ion a . 
Tape 2 : 

10 PRINT I'BONJOURi* 

20 GOTO 10 
RUN 

Main tenant tapez le programine sulvant: 

NEW 
10 FOR I = 1 TO 10 
20 PRIMT i^BONJOURii , 
30 NEXT I 
i|0 FOR I = I TO 10 
50 PRINT II BON JOUR I'; 
60 NEXT I 
70 END 

Vous voyei! qu'en ligne 20 le simpie fait de rajouter uno virgule aprfis 
Is 'ifiONJOURJi fait que vou3 obticndtei^ plusieurs I'BONJDURn ^ Sgale distance 
les uns des autres. En g^n#ral le nombre d'ospaces laiss^s entre Xes 
tesctes ^ affich,er est fonction de la longueur du texte entre guillemets. 
A la ligna 5p le fait de tnettre un polTit virgule apres 'iBONJOUR'i giin&te 
un nouveau fprmat d'affichage oQ il n^y a aucun espacement dans le texte 
i afficher. 

Vous pouvez naturellement faire de ni§ino avec n'importe quelle inscrip- 
tion . . . 

Essayez par vous-mSme ! 

Vous pouvez §galement atiliaer les virgules ou les points-virgules a 
l*int§rieur d'une instruction 

Par exemple entrez; 



NoUs 





NEW 


10 


JEU = 4 


20 


AVANTAGE = 1 


50 


PRINT JEU, AVANTAGE 


m 


END 



ill 



If ff Fff Ti rr. m rr m T m m rr w IT IT iT rr IT (t ,T ff - 



lijUjy^UjikiJiiiJUiiJJJaJliJJii'Juiii^iaj^iAiijy 



UJ lii ut (iJ 



" ;JEU, AVANTAGE 



'I :JEU;" 



AVANTAGE 



Et pour amiliorer encore la clartis 

30 PRINT I'LES RAPPORTS JEU ET AVANTAGE SONT 
Ou mleux encore : 

30 PRINT "LES RAPPORTS JEU ET AVANTACE SONT 
Maia le plus simple eeratt: 

30 PRINT I'JEUii ; JEU ; i' AVANTAGE" ; AVANTAGE 

R^capituloTisj - Aucun signe apres le texte M. afficher ^ aaut de ligne* 

- Une virgule apres le texte i afficher — ^ lo proehain 
affichage se fera sur la la&me llgne mais espac& du 
dernier, 

- Un point- virgule apr^s le texte A afficher — - le proehain 
affichage se fera sur la ta&ms ligne ma is colli au dernier, 

TABUUTION 



Supposons que vous vouliez afficher le mot I CI i la dixi&me oolonne 
ic'est^a-dire au ler qaart de l'§qranl. Vous pourriea faire* 

PRINT" rCI'i en laissant done 10 "blancs" entre le premier guillemet 
et Id ,.. mais I'utiliaation de 1 ' InstrucLion jAB est bien preferable. 



Tapez par exemple: 

10 TAB --10 

20 PRINT iiICI'i 



cela aura eKactement le rneme effetl 



En comfclnant TAB avec ia boucie pOR . * . NEjiT/ vaua pouvez programjner 
des petites choses amusantes* 

Par eKemple; 

100 FOR X - 1 TO 2i| 
110 ■ TAB X 
120 PRINT "?^i' 
130 NEXT X 

140 END 

OVous pouves igalement mBuler en vertical, en utilisant 1' instruction VTAB 

Par exempie: 

200 FOR X = 1 TO 24 

210 FOR Y = 1 TO X 

220 - TAB X ^ ^ ,^ V..B ? Z 0^ •-•-'-^ ' ^' '" ^- 

230 VTAE Y 



250 NEXT Y 

2t0 NEXT X 

270 GOTO 200 

Avant de taper ruNj' essays z de vous figurer quel sera le r§sijltat» 



VTAB peLit St 
chiffre) alo 
Bien que TAB 
iJpLOTUr il e 
*^e TAB sont 
a 39 {la d 
tion] . En ou 
34 lign@s de 



re utilise pour une action imm§diate (sans num^rotation de 
rs que TAB doit tou jours St re utllisS au sein d'un programme 

et VTAB reseeniblent quelque peu aux instructions graphiques 
xiste une difference* En effet, les 40 colonnes disponlbles 
rLum§rot§es de 13 40, alors que pour PLOT ^^lles le sont de 
ispontbilitS est identique, nuais c'esh seulement une concen- 
tre, §tant donn§e la dimenston des caract^res, ±1 n'y a que 

possiblliti d'gcriture, d'oO les liinites de l 3 24. 



Pour 1 * instruction VTABr un a§ro ou un chiffre d§passant la gamme de 
TAB ou VTAB donnerait le message *##RAMGE ERR 

Un nomhre plus grand que 25S ou un nombre n^gatif ('-4^) donnerait le 
message ###>235 ERR 

La valeur ma^iiinale de TAB ^tant de 255 » ^^ peut ainsl I'utiliser au-deia 
de la largeur de I'ecran. 

Pour en observer I'effet, essay ez le programme suivant: 

NEW 
10 FOR I = 1 TO 255 
20 TAB: I 
30 PRINT I 
40 NEXT I 
50 END 

RUN 



Notes 
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EXERCtCEX/1 

Reprenez I'exerctce VI/1 et irnprlmez cette fols le© valeurs t la suite, 

Puis irnprlmez les valours en forme d ' un tableau de 5 colonnes, 

10 PRINT 'I 'I ; RND (6) + RND (6) + 2 
20 GOTO 10 

100 PRINT RND (6) + RND (5) + 2. 

110 GOTO 100 

EXERCiCE X/2 

ImpriTtiez les renaeignements suivants sous forme de tableau: 

1 - Titre: Paris-Pau 

2 ^ Depart Paris: 8tiOO, iShOO, 22hOO 

3 - ArrivSe Pau; 141i30, OtilO, 6h30 

4 - Classes 1/2, 1/2, 1/2 

VTAB 5 

TAB 10 

PRINT "P A R I S - P A U'l 

VTAB 8 

PRINT I' DEPART PARIS". nARRlVEE PAU'i ^ 'iCLASEE'i 



10 
20 

30 
40 
50 
60 
70 
80 
90 



VTAB 10 

PRIMT " 8 H 00" 

PRIMT " 18 H 00" 



14 H 30*' , " 1/2" 
H 10 " . " 1/2 " 



PRINT 



22 H 00" , " 6 H 30" . " 1/2 






Tapez un ESC ) #)avant chaque execution du progrsEnme ! 



CHAPITRE11 

INTRODUCTION DES DONNEES mm 



Si VDua <|^sirei2 calculer la nroyeniie de plusieurs donnees^ et ai ellea 
vouE sont CQnnues, vous pouvez entrer le prograinme suivant: 





NEW 


10 


A - 50 


20 


B = m 


30 


c = 50 


^^ 


D = 70 


50 


E = 105 


60 


x = (a + b + c + |] + e)/5 


70 


PRmr X 


80 


END 




RUN 



Mais supposons que vous ne connaissiez pas les valeurs des variables au 
moment de la construction du programme. Voua pouvez aiors utiliser une 
instruction extrSmement precleuse: IKPUT- 



Exempie; 












100 


IKPUT A, 


Bi 


C. 


D. 


E 




110 


X = (a + 


B 


+ C 


4- 


D + 


E)/5 


120 


PRINT X 












130 


END 

RUN 













Vous pouvez egaiement modifier le programme en changeant la ligne 130 ^^ 
130 GOTO 100 I ce qui vous permettra, sans utlllser la coHmnande run 3 
chaque fois, d' entrer autamt de valeurs dlff&rentes que vous le souhaites 
pour les variables consld§r#es. 

O Examinons les posslbilitis de INPUT ■-■ 

Vous avez remarqu^ que les variables entrees apres iNpUT sont s^paries 
par une virgule. Cela eat indiapenaable si vous desirez entrer plusieurs 
donn#es. Pour une seule variable, par exemple A, 1 ' instruction serait 
simpieinent IMPUT A- 

Dds que vous aurex tap^ RUNi I'ecran affichera devant le curseur cli- 

gnotant un point d* Interrogation et I'ordinateur attendra que vous tapiez 
la ou les donn^es. Attention , vous ne devez entrer que le nombre exact 

l||l9lvi«affv>ii'ri'r'iiiviiiiifiriiiiinnmiii(ii!fjviliM 



Notes 



de donn^es figurant dans le programme » 

Exemples : 

Si INPUT A. B, C, D. E : entrez 5 donn^es. 

Si INPUT X0# ALPHA = entree 2 donn^es, 

Vous pouLvea igalement afficher une explication avant 1 ' introduction des 

donnees par le clavier. 

Change E ainsi la ligne 100 du prograranie ci-dessus: 

100 INPUT I'ENTREZ LES DONNEESi' . A. B* C. D. E 



Afficher la ■d.^signation des variables vous ^vitera de commettre des 
erreurs, ce qui peut arriver dans un programme long con tenant plusieurE 
INPUT. 

©II y a une autre fagon d'introduire des donnSes en les accompagnant d ' un 
texte indiquant la designation des variables* 

Tape 2 le programme suivant: 

10 PRINT 'lENTREZ LES DONNEESi' 
20 INPUT A, B, Ch D 
^0 END 

Dans le cas present vous voyez que le point d' interrogation se d^place 
au debut de la ligne qui Buit celle oQ le texte HENTREZ LES DONMEESi' ^^^ 
gcrit. 

Si vous voule2 que le point d* interrogation se place sur la m.§me ligne 
que le texte HENTREZ LES DONNEESi' t ^^ suff it pour cela de ra^outer une 
virgule ou blen un point-virgule ^ la fin de la ligne ]_0 (apres le deuxl- 
dme guillemet} . 

Si vous mettez tine virgule le point d' interrogation sera espaci du texte, 

Si vous mettez un point-virgule le point d' interrogation sera coll^ au 
texte. 



VERTICALE" . L 



EXERCICE XI 

INPUT 

Vous auriea pu §crlre le programine eulvant: 

10 GR 

20 PRINT 'iJRACE DE LlGNES" 

25 PRINT 

30 INPUT "ENTREZ 1 POUR UNE LlGNE HORIZONTALE OU 2 POUR UNE Li ONE 

40 PRINT 

50 INPUT iiENTREZ LA COULEUR'i . C 

60 PRINT 

70 INPUT 'IPOSITION m DEBUT DE LIGKE". DE 

80 PRINT 

90 INPUT <IP0S[T10N DE FIN DE LI6NE", F 

1^0 PRINT 

110 IKPUT fiPOEITIOW X OU V" * P 

120 COLOR = C 

130 IF L = 1 THEN 160 

mZ VUn DE. F AT P 

150 GOTO 30 

160 HLIM DE, F AT P 

170 GOTO 30 



Tapez un 



E>@) 



avaiit chaque escScution de ce programme. 



Not« 









ORGANieRAMME D£ L'EXERCIGE XI 





"TRACE DE LIGNES" 


10, 25 










^- 


1 f 






INTRODUIRE 






L, C, DE, F, P 


30 




' T ' 


110 




COLOR = C 






DEFINITION DE LA 






COULEUR UTILISES 


120 


HON ^^^..^ ^ ^^"""--'.H^ OUI 




^-^^^^^-^ 




I4p , 


- 




i ,.'. 




TPi/iCE UNE LIGNE VERT I C ALE 




TRACE UNE LIGNE H0RIZONTA-. 




EWTRE LES LIGNES DE, FA 




LE ENTRE LES COLONNES DE , 




L'HOKIZONTALE P 




F A LA VERTICALE P 






L 


GOTO 30 










F 











CHAPITRE 12 

LES VARIABLES ALPHANUMERIQUES 
LEUR DIMENSION 

Jusqu*icl, nous nous sommes occup§s de graph Iques et de chiffres, Wais 

1 ' ordinateur peut egalement traiter les lettres et les symboles. An lieu 
de Ics manipuler un par un , comme les valeurs numerigues des variables^ 
l*ord±Tiateur en traite touts une s§rie a la fois. Ceci ne vous ^tonnera 
d'ailleurs pas, puisgue les mots et lea phrases que nous utilisons dans 
notre langage sont des "sSriea" de lettres. 

Lea series appelSes "SERIES ALPHANUMERIQUES" oi^t des nons qal suivent 
les rnemes regies que les variables x 3 ceci prSs qu'elles sont toujours 
auivies du eigne '*£" coinme les quelques exemples ci^apris: 

PHRASEi 

Chaque s^rie peut contenii: plusieurs caracti^res . 11 faut, avant d'utili- 
ser son T\om, Indiqaer a 1 ' oriSinateur le nombre maximuin de caracttrcs 
qu'elle comportera. 

© Supposons que votis sachiez quo vous aurea besoin d' environ 20 caract^rea 
dans une s4rie appelfie NOM^- Vous devez I'lndiquer ^ I'ordinateur par 
1' instruction DIM (avec ligne nuni^rot§er si celle-ci fait partie d ' un 
prograirane) et qui s'ecrira dans le eas present ]l0 DIM HO\^i (30)- 

Vous avez main tenant le droit d*^crirej 

20 NOM^ = I' UN ROI SAKS DlVERTISSEMENTii 

Notez que les caracteres qui composent cette sirie doivent §tre places 
entre gulllemets. Ce sont ces guillemets, ainsi que le sigrie ^ a la tin 
de leur noiti, qui permettent de reconnaltre ais^ment les series alphanu- 
rnSrlques* 

L' instruction sulvante: 

30 PRINT ^Oni affichera le contenu de la s^rie UOHi ten 1 ' occurrence , le 

tltre d'un roman de J* GlONO) . Par ailleurs, si au cours de votre prograin- 
me vous avez besoin de faire appel plus leur s fois ^ une chains de carac 
teres assez longuSif vous pouvez la stocker en m^moire sous la forme de 
plusieurs variables courtes. 



Exemple: 




2 DIM Ai 


( S) 


3 DIM Eg 


(10) 


4 DIM Ci 


(16) 



Notes 



piwwfpfFffiffiffiffifnffirfifnffiffidrnifii/iTrrffTn^;^^^ 



-Ti 



ii kii 4&J ^ 
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10 Ai = <il'ORDINA"i 
20 Bi = 'iJEUR EST Ufi 

30 Ci = UN OUTTL PRECIEUXii 

i(0 PRINT AJS / Bif ; C^ 

50 END 

REMARQUE IMPORTANTE : 

11 ne peut y avoir plus de 255 caractSres dans une chalne, et comme 

d'habltude voue ne pouvez entrer qu'une centaine de caract^rea dans une 
laSme 1 n s t r net 1 on » 

ft ce ©ujet, attention; tous les blance d'espace comptent coinme des carac- 
tiresl 

Entree nialntenantj, en tuode direct, les eointnandes suivantes: 

DIM MAXl^ (255) 

MAX^ - I'W'lMPORTE QUO I d'uME CERTAINE LONGUEUR QUE VOUS NE PUiSSIEZ 

COMPTER d'uN coup I> OEIL" 

Combien de lettres sont stockier dans f^iAXiS? Ne vous donnez pas la peine 

de les compter ^ II existe une fonction qui vous donnera ce renseignement. 

II s'aglt dej 

©PRINT LEN (MAXIS) 

so it en 1' occurrence: B4 (blancs comprls ,, rappelez-vousn 

Pour obtenir une partie d'une chalne dorLn§e, il suffit d^indiquer les 

positions num^riquGs du premier et ^u dernier caractSre* J^lnai le segrtient 
de KAXl^ compris entre le caractSre numiro A et ia caractire numiro B 
s ■ exprime i^xi (A , S) ■ 

Par exemple; 

PRINT NOMlS C13^26) affichera les caracteres demandes i savoir ce qui se 
tlent entre les l3Srnes et 26#mes lettres (incluses) de la sirie {ici: 
DIVERTISSEMENTS) 

S*ll Skagit d'un segment dont la fin coincide avec la fin de la chalne^ 
on peut omettre la deuxi^me valeur. Done toiia les caract&res I partir du 
NSme iusgu''3 la fin seront represent#s par 1 ' express ion t 

MAXlS (n) 

REMARQUE : 

Au lieu de taper 



Vous pouvez icrire 



10 DIM A^ (10) 
20 DIM B^ (20) 
10 DIM A^ (10) 



B^ (20) 



Nokas 



WHfiflUfFPfff, rfiffrrrrfrfrrpfirfffffffffdififjf 



mai 



ii kkj JU AJ II w ^ Ai Ai ^ iJ -w ju liJ -u *i mJ ^ W '^ lii Uii 'JtJ iMJ lu 



Void un programme antusant oil la notion de 1' utility des siries aplha- 
nuniSriquss est mise en aplicatlqn; 



200 
210 
220 
222 
224 
230 
240 

250 

300 
305 
310 
320 
330 
340 
350 
500 
510 
520 



NEW 

DIM ALPHABET^ (100). X^ (30) 

ALPHABET)^ = iiABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZi' 

PRINT 'ITAPEZ UN CHIFFRE ENTRE A ET 26 ET JE'i 
I 

PRINT I'VOUS EIRAIS QUELLE LETTRE SE SITUE A" 

INPUT 'ICETTE POSITION DE l' ALPHABET 1^ , P 

IF P > LEN (alphabet^) OR F < 1 THEN 220 

PRINT ALPHABET^ (p. P) ; i" n ; I'EST LA LETTRE 

HDANS l'ALPHABET'^ 

PRINT 

PR] NT i^TAPEZ UNE LETTRE ET JE VOUS DIRAIS QUEL" 

LNPUT "EST SON N"" DANS l'ALPHABET ! 'S X^ 

FOR I = 1 TO LEN (ALPHABETIC) 

IF ALPHABETS Cl, l) = X^ THEN 500 

NEXT i 



PRINT HCECI 
GOTO 300 
PRINT X^ ; 

PRINT 
GOTO 210 



n'EST SUREMENT pas UNE LETTRE ! i' 



I'EST LE N 



I ; II DANE L 'alphabet I' 



Vous pouvez remplacer la llgne 520 par END* Mais ceci vous obligera 3 
taper RUN ^ chaque foisl Dans le cas present, pour sortir du programme 
tapez I CTRL I (vous uous souvenez7) . 

CO 



O II est recommandi <3e Dl^jenslonner la s^rie avec luie valeur de j>im un peu 

plus ^LevSe qu'ii ne paralt nicessaire afin de laissor une certaine marge, 
En outrei coinme dans Les lignea 23^ et 310, il est pr§f^rable d'utiliseE" 
la fonctlon |_Efj (pour longueuir) ^ la place d*un nombre donn^ pour que 
la programme puisse fonctloiuier si on modlfie la s^rie alphanum§riqi3e. 

Par exemple; si I'on reniplace la ligriG 210 par: ALPHABETIC " "012345B789" 

le programnie s'exgcutera tou jours. Aiors que si voas aviez utilisi 26 au 
lieu de lEN (ALPHABET)^) ^ la ligne 310* voue obtenez alors le message: 

•♦♦STRING ERR 

Remarquez la jnaniire 6ont ce programme utilise une boucle pour parcourir 
la s§rie alphanumirique, une position k la fois, c'nat-a-dire en pas i 
pas* Ce procede est d'une utilisation facile et trds courainte, 
Ce programme vous montre aussi qu'ii est possible de dlmensionner plus 
d*un,e chalne i la foia simplement en siparant les ilimenta par une vir- 
gUlg. Ketea lUiii leg "feiiHei" gntfi guilieEliets fligfies 10^ et S40S . 
D'aprSs vous, quel serai t le risultat s'ils ^talent omis? 

ENCKAFNEIUIENT 

II est possible d'ajouter une deuxigme chatne au bout d'une airie alpha- 
num^rlque exiatante, si la valeur dim initiale est suf f Isamment importan- 
te pour con ten: r les deux, Comrne nous I'avons vu, 1' instruction 100 dim 
A£ (/5) allouG jusqu'a 75 caract§res a aj{. La longueur reelle de fii est 
LEN (a^)^ 

Par exemple, : 1 vous tapez: 
100 DIM fti {?6) 

200 a;^ = fiXYZiJ 

210 PRINT LEN (a^) 
500 END 
RUM 
le r^sultat affich§ sera 5. 

ATTENTION quand votre texte contient des espaces, ceux-ci sont compt^s 
dans la longueur de la chaine de caract§res* 

©Pour a^outer un caractdre au bout de A^r tapez: 

220 A^ (4) = ^^A" 

Ajoutez cette instruction au programmje ci-dessuSi puis entrez; 

230 PRINT a£. LEN (a^) 
RUN 



Alf contient-il .bleii main tenant XYZA^ 
suit: 

220 A^ (4) = iiABCDEK 

Le rSsultat vous surprend-il? 



Ensuite, retapez la ligne 220 comme 



NoUs 
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ijiUiU^ij^kij^^iijjuliJLiiLiJiiJ^jiiiJiiiVJjiiiliJi^^ 



Dans ce systSine d' enchain erne nt, p,£ {4) reprSsente le 
alphanufflirique qui cammence au 4S:nie Slement. Ainsi^ 
version de ce programme, a^ (^) est devenu la Lettre 
B et ainsi de suite.*. Vous venez done d'enchalner 1 
de XVZ- 

Entrez ma in tenant ce nouvesu prograjronei 



segment de la B^rie 
dans la derniire 

A. Ai C5) est devenu 
a sirle aBCDE ^ celle 



NEW 
100 DIM uui (100), Diuxi (100) 

110 INPUT 'ITAPEZ LA MOITIE d'uNE PHRASE QUELCONQUEi^ 
120 INPUT I'ET ENSUITE LA DEUXIEME HOITIE,-,"!, DEUX^ 

Suppoaons que vous souhaitiez enchainer UNJ^ et DEUXlS 
de connattre la longueur de la premi&re chalne. C'es 
alls 2 utiliser leN dans 1 * inatructlan auivante: 

150 UN^ ClEN (UN^) + 1) = DEUX^ Uemarguez que + es 

atilisable avcc ies 
meriqueis) 
car vous save^ qu*il faudra placer la deuxi5ine sirio 
de la premiere . Puisque lEN (uN^) indique la fin de 
+ 1 repr§Eente 1' emplacement du debut de DEUX^- 

Pour que ce programme s'exicute,* tapez: 

140 PRINT mi 

PRINT 

PRINT 
GOTO 110 



, UN^ 



. Vous etes Ciblig§3 
t pour ccla que vous 

t le seul opfirateur 

variables alphanu'' 

k un ^ lament au-del3 
UNi^x alors LEN (UN^) 



150 

160 

170 

et c^est ainsi que 1 ' on pratique 



1 ' enchalnement * 



On peut substituer une serie alphanumerique i une autre au moyen d'une 
instruction telle que: 

Xip - ALPHABETIC "^^ J-^ contenu de ALPHABET^ ^^t transfir^ en x^ ^ condition, 
bien entendu, que la dimension de XS soit suffisante. Si ce n'est pas le 
cas^ le message; 

STRL OVFL ERR serait affich^^ indiquant tout s implement que la longueur 
de la s§rie, alphanumi^rique a depasse la DIM^^i^i.^^ ftx^e» 

N*B*: par convent ion ^ un segment partiel d'une chalne ne peut se placer 
3 gauche d'une instruction de substitution. Ainsi; 

X^ (3^5) = IIJ^YZ" est Illegal alors que: 

XiS - ALPHABET^ (12x24) est parfaitement correct- 

Voici main tenant un programme qui g^nere des mots aliatoires. La frequence 
du cholx d'une lettre depend du nombre de fois qu'elle est insdrite dans 
ALPHABET^- 



E 0NSE7 ENT'i 
AIS AIT IONS 

ERA ERONS REZ 



PROGRAMME DE CDNJUGAISON DES VERGES DU 1ER GROUPE 

10 DIM Ai (50) 

20 DIM SUJETi^ m) 

25 DIM PRESENTi^ (18) 

50 BIM IMPA^fAIT^ (30) 

40 DiM FUTURE (30) 

50 PRESENT^ = ^lE ES 

60 IHPARFAIT^ = 'lAlS 

70 FUTURi = I' ERA I ERAS 

80 PRINT I'DONNEZ-MOl UN VERBE DU T GROUPED 

81 PRINT D'UN NOMBRE DE LETTRES TNFERIEUR A 
85 SUJET^ = iijE TU IL NOUS VOUS ILS 'i 

90 IMPUT A^ 

91 IF LEK (hi) >10 THEN 80 

95 PRJWT 

96 PRINT I'COWJUGAISON DU VERBE n ; A^ (1. LEN (AJ?)) 

97 PRINT II "I ; 

98 FOR I = 1 TO LEN (a^) -1 

99 PRINT II Jf; 

100 NEXT r 

101 PRINT II -«i 

102 FOR I = 1 TO 500 

103 NEXT 1 
105 PRINT 

110 PRINT iiPRESENTu; 

111 TAB 20 

112 PRINT HFUTURi' 

113 PRINT «i I 'I; 

lli| TAB 20 

115 PRINT 'I. . ■ i ■ t . I' 

116 PRINT 

120 FOR 1 =-0 TO 105 

125 PRINT SUJET^ (^ * I + 1. 4 * (I + 1));" "; 

130 PRINT A^ (1. LEN (A;^) -2); 

135 PRINT PRESENTI? (3 # 1 + It 3# (l + I)); 

136 TAB 20 



Nous 



lEZ ALENT" 

ERONTii 

10 



T fF T ffl n 11 V .'V T T ?f 



Ij 1: ^ ^ Olj jD ^ hkj 'JLl l&i L&J lu 111 Lu 'ji 1^ -ml jy a! ^Ai 'iii ^ 'ii ;ii U. 



15? PRINT SUJET^ (^ * I + 1, 4 ♦ (l + 1)); " 

158 PRINT Ai (1, len(a^) -2); 

13S PRINT FUTURE (5 * I + 1, 5* (l + D) 

150 NEXT I 

155 PRINT 

150 PRINT lilMPARFAlTi' 

170 PRINT " I' 

180 PRINT 

190 FOR 1 =^ TO 5 

200 PRINT SUJEli (^ # I + 1, 4 * (l + D); " 

210 PRINT A^ (1. LEN Ui) -2); 

220 PRINT IJiPARFAlT^ (5 ♦ I + 1. 5 ♦ ( I + 1) ) 

230 NEXT I ■ 

1000 END 



1 



ORGANIGRAMME OU PROGRAMME PRECEDENT 



1 = 1 + 1 



INITIALISATION DES MATRI- 
CES OES TERMINAISONS. 
SUJET: JE TU IL NOUS VOUS 
ILE 



INTRODUIRE LE VERSE A^ 



OLTI 



NDN 



■<^ 



I 



nombrf; de letthes ^ 



I 



5>n 



sous-pogramme de 
presentation 



IZ 



9S, 
116 



I = ^ 



^ 



ECRIRE LE SUJET, PUIS LE 
VERBE - tEft) , PUIS LA 
TERMINAISON 



I 



MEME CHOSE POUR LE FUTUR, 
A DROITE DE L'ECRAN 




1 = ^ 



MEME TRAVAIL POUR 
L'IMPARFAIT 



C ^ OUT 

FIN y — 




Note! 



1 ^ I + 1 



NON 

►■ 



Pf!¥ifrrifimrFrrirrTnrfrrTrr[rfTfT(fffi',i'fi 



m 



\^^i^\^\lhl^)kl^\klJi^^^\Ml^MAMl^j^M^Ji^\dii£iL 



&CERCICEXn/1 

DIM Ai* B^ 

Ecrivea un prograniiiie qtii obtient deux variables p^£ et be I 

Faites calculer la longueur de A^* celle de BJJf et La somme de ces deux 
longueurs * 

Puis imprijiiGLz les risultats, et aprSs le contenu de b^ ^ ^^ suite du 
con ten u de a^ » 



10 

20 
30 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

150 

140 



DIM A^ (100) 
DIM B^ (50) 
INPUT 'ilER HOT 

INPUT "2eME mot 
A = LEN (Ai) 
B = LEN (b^) 
s = A + a 
PRINT nA^: "; A; 






iLETTRESi* 



PRINT 'iBJ^: II J B; I'LETTRES'i 

PRINT i*A^ + B^ = \'S ; 'iLETTRES'l 

PRINT 

A^ (a + 1) = Bi^ 

PRINT Al^ 

ENB 



EXERCtCE Xn/2 

AfS (n. n) 

Une personne entre un met de 5 lettres dans 1 ' ordinateur . 
Une deujti&me personne essaie de trouver ce mot quelconque de 5 lettres 
tpas de lettre doublSe) * L'ordinateur coTnpare le tnot a chercher avec 
1' autre mot. AprSs il indique le nombre de lettres correctes, puis deman- 
ds si on a une idee du mot cherchi. Sinon, on essaie un autre mot et 
ainsi de suite, le jeu se termine quand on a trouve le nvot cherche. 

Eaaayex d'Scrire un gJrograminQ qui correspondE S ce jeui 

10 DIM A^ (5) 

20 DIM B^ (5) 

30 INPUT II MOT A CHERCHERii. A^ 

40 END 

50 INPUT I'O.K. VOTRE MOTl^ Bi 



s. 



t»( 



r^ fxi .^ .^^ " ^''"'' ^^^.-31,0 



60 FOR .1 = 1 TO ^ 

70 FOR J = I + 1 TO 5 

80 \F fki i],\) ^ Ai (J,j) THEM 30 

90 \f Bi (\*\) = Bi U.j) THEN 50 

100 NEXT J 

110 NEXT I 

120 z = 

130 FOR I - 1 TO 5 

1^0 FOR J - 1 TO 5 

150 IF Ai ([.I) - B^ (J,j) THEM Z = Z + 1 

150 NEXT J 

170 NEXT I 

180 PRINT iiNOHBRE DE LETTRES CORRECTESii;Z 

190 IF Ai^ ^ Bi THEN 50 

200 PRINT 

210 PRINT 'IB ft A V 01! 

220 END 

Aprgs avoir effectuS le RUN* entrez votre raot. 

Il faut que 1' Scran so It effac# avant que I'^on commence ^ c herch er le 
mot* C'est 40 END g^i ^n donne la possibility » Appuyes! sur |eScJ st [ # J ; 
aprSs I'ef facement on continue aveo GOTO 50-^ 

Voir au chapitre XlV pour une autre possibility (CALL -936)- (^ ^-^ '^' /■ • (T ' 



ORGANJGRAMME 



{ DKBUT ) 

4 ^ 



IMTRODUIRE LE MOT 
A RECHERCHER 



3 



INTRODUIRE LE MOT 
PROPOSE 


' 


' 



10 



50 



Nolas 



m m 



iW'llF|^^Wl^?g1|^(^fW'P|rWWPf^f'^fip^PP^f^ 



la— — il bJ 



liiijAliiiljDLiJJulijjLiiiAJ 



^^iMlmlMlslMlM^Mi'ddyL 



IAj 



= 1 



60 



J. i. 






J = I + I 



70 



1° LETTRE DE A^ = 
J° LETTRE DE hB 




ON VA DONC LE 
RECHARGER 



I 



ON h TROUVE QNE 
LETTRE SE REJETAHT 
DEUX FOIS DANS LE 
MOT A RECHERCHER 






LCTTRE DE B^ = 
LETTRE DE BZ 



J = J + 1 




GUI 



ERREUR 



1 = 1 + 1 



NON 





LES DEUX MOTS SONT- 
EGAUX ? 



IMPRIMER 
BRAVO 



^-IL^S^ 



NON 



OUI 



I = 1 



T5^ 



J = 1 



IMPRIMER Z 





I* LETTRE DE A^ = 
J* LETTRE DE B^ 




OUI 



\non 



NOX 



OUI 




EXERaCEXn/3 

Une personne entre une phrase quelcoi^que dans 1 'ordinateur. 

5Jne deuxi&me per^onne essale de trouver cette phrase. Aide: affichage de 
la phrase en remplagant les lettres par des points, avec un espace entre 
les inots. 

Le jeu se termlne quand on a trouv^ la phrase correcte. 

Essay ez d'ecrlre un prograinme qui cofresponde i ce jeul 



*10 


CALL -935 






20 


DIM A^ (100) 


B^ (100) 




30 


INPUT A^ 






m 


CALL -936 






50 


A = LEK Ca^) 






60 


FOR B = 1 TO 


A 




70 


l¥ Ai (b, b) 


- " n THEN 


100 


30 


PRIWT N . II; 






90 


GOTO 110 






100 


PRINT '1 "; 






110 


NEXT B 






120 


TAB 1 






130 


VTAB 1 






1^10 


INPUT B^ 






150 


FOR B = 1 TO 


A 




160 


IF AJ^ (b. b) 


^ Bi (b. b) 


THEN 180 


170 


PRINT Ai (b. 


b) ; 




171 


GOTO 190 






180 


PRINT '1 |^* 






190 


NEXT B 






200 


PRINT 






210 


TAB 1 






220 


IF A^ = B^ THEN 240 




230 


GOTO 140 






240 


PRINT 






250 


PRINT "BRAVO 


- VOUS AVEZ 


TROUVE'i 


260 


END 







^ Voir chapitre XIV pour explication do cette instruction 



Notes 
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CHAPITRE 13 

LES REGISTRES, 

COMMENT LES DIMENSONNER 

LA NOTION DE MEMOIRE, COMMENT LA TRANSFEREE 

Les registres vaus offrent de telles posslbilitfes pour la programmation 
qu*ils valent largement 1' effort qu'll faut consacrer a leur litude. 

lis se dlstlnguent des series alphanum^iriques auxquelleSi par ailleurs, 

ila ressemblent beaucoup. lis sont constitu§s de chiffres (considires 
comiiie valeurs flUTri§riques ) et non de lettres et de chiffres { consider es 
coimne des caractires) , Pour crier un registre, I'on se sert d'une instruc- 
tion DIM comjne pour les siries alphanurni-riques* 

DIM A ikM) 

h la diffirence des series vues pr^cSdemmentr il n'y a aucune llmite 
sup€rieure ft part celle de la capacit§ de menvoire do votre ordinateur) 
pour les registres. Tl faut simplement se rappeler que plus ie programme 
est long, moins 11 y a de place snSmoire pour les registres et vice versa* 

L' instruction DIM ci-dessus, nous a rSservi 4^1 nouvelles variables, qui 
se comportent exactement comme celles que voua connaissez dijd. Elles 
sont: 

A (0) 

A (1) 

A (2) 

A C3) ^t ainsi de suite jusqu'i ^ (400) {prononce^ A de l, A de 2, etc*,) 

Comme le rdle de ces variables est identique a celul de n'importe quelle 
aatre variabie, 1 * instruction: 

A (34) = 45 + A (192) est done parf aitement correete. 



Voici une application int§resaante qui il lustre I'emploi des ragistres* 
Il Skagit d'un progrannne qui identifie tous les nouibres premiers (c'est- 
a-dire les nombres qui ne sont divigibles que par 1 et exix-cnSmes) I partlr 
de 2 {1^ par convention, n'itant pas consldgr§ comrne un nointjre premier)* 

Limlte de l^ordinateur; 4^396 pour 4 K, 16384 pour 16 K, 32767 pouj: 32 K. 

O L ' id§e ginirale est la suiva.nte: 

Le programme examinera chaque chiffre (appeii EST-CE, pulsqu'on demande: 
EST-'CE un nombre ler?) pour voir a'il peut Stre divls§ par un chiffre 
autre que lui-mime. Si oui, EST-CE passera au chiffre suivant, sinon la 
valeur EST-CE sera imprimSe. 

Votre mlcro-ordinateur ITT 202^ dispose d'un moyen excellent pour deter- 
miner si EST-CE est divisible par ESEAI; I'operateur MOD. 



Si EST-CE WOD ESSAI est ggal a 0, alors ESEAI est contenu dans EST-CE 
un nombre entier de fols. 

NEW 

10 PRINT 2 

20 FOR ESTCE = 3 TO 4096 

30 FOR ESSAI = 2 TO ESTCE - 1 

40 IF ESTCE MOD ESSAI = THEN 70 

50 NEXT ESSAI 

60 PRINT ESTCE 

70 NEXT ESTCE 

80 END 

Voici deux qusstions concemant ce progra-inme auxquelles votjb pourrez 

r^ pond re facilement si vous avez correcteroent Interpriti les explications 

pricidentest 

- pour quo! la boucle de la ligire 20 dimarre-t-elle au nombre 3 et non 
au nomtore 2? 

-- pourquoi La boucle de la ligne 30 a-t-elle une liniite supgriearo S 

ESTCE -1? 

Cependant^ le prograinine ci--des3us sera terrihleraent lenti Nous pouvons 
facilement doubler sa Vitesse d* execution &n changeant ainsi la ligne 20 i 

20 FOR ESTCE = 3 TO 4096 STEP 2 

ce qui permet de "sauter'" les nonibres pairs qui {k 1 'exception de 2} ne 
sont jamais "preiniers" , puisqu'ils peuvent tous itre divisis par 2, La 
prochaine amilloration se place dans la seconde boucle* 

Pour ie TTioment, nous essayons de diviser ESTCE par chaque nombre plu^ 
petit que lui-nvSaie. 

Cela n'est pas necessaire! En fait, nous n'avons besoin que d'essayer de 
le diviser par des nonibres premiers, 

Donc^ si nous "conservons" tous les pramiers que nous calculons^ nous 
aurons seuiejnent a diviser par ceux-ci et la Vitesse d" execution du pro- 
gramme sera conslderablement augment^e, 

Et c'est la que nous avons besoin d'un registre tgue nous aliens appeler 
PREMIER) pour "conserver" tous les premiers que le progranune va trouver* 

lEntrez ce nouveau prograinmei 
NEW 

REM PRO'GRAMKE POUR TRDUVEft DES NOMBRES PREMIERS 
REM FAISONS DE LA PLACE POUR CES ENTIERS 
DIM PREMIER (800) 



10 
20 
30 

40 



Nob«s 



REM UTILISONS LE REGISTRE I'HAUTi' POUR CONSERVER TRACE DU DERNIER 
"PREMlER'i TROUVE 



|BiiT'i^FfffFf;rfiff)fiifftriir|iriiri^ffTfpjfif|i^ 
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50 HAUT = 1 

60 REM PLACONS LE PREMIER NQMBRE "PftEMIERU 

70 PREMIER (hAUT) = 3 

80 REM BOUCLE PR INC I PALE POUR RECHERCHE DES ENTIERS POSSIBLES 

90 FOR ESTCE = 3 TO 4096 STEP 2 

100 REM RECHERCHEZ PARMI LES i' PREMIERS" DEJA CONSERVES x ET DIVISEZ-LES 
PAR CHACUN D EKTRE EUX 

110 FOR RESERVE = 1 TO HAUT 

120 IF ESTCE MOD PREMIER CrESERVE) = THEH 210 

130 NEXT RESERVE 

140 REM SI LE PROGRAMME PASSE A CETTE LIGNEy c'eST QUE ESTCE A ETE 

DIVISE PAR TOUE LES PREMIERS ET n'eTAIT PAS DIVISIBLE UNIFORMEMENT 
PAR l'uN QUELCONQUE d'eNTRE EUX 

150 REM ESTCE EST PREMIER 

160 PRINT ESTCE 

170 REM CONSERVEZ CE PREMIER DAMS LE REGISTRE 

130 HAUT = HAUT + 1 

190 PREMIER (HAUT) = ESTCE 

200 REM REGARDONS LE PROCHAIM PREMIER 

210 HEXT ESTCE 

220 END 

Ce programme imprime done toas les nombres premiers jusqu'S 4096 e:iccept§ 
2 et 3, On peut paXlter cet inconvenient en ajontant la ligne 

5 PRINT 2, 3, 

N»B»j Ce programme pourrait se d§rouler encore plus rapidement si vous 

dlvisiez ESTCE ^ non pas par chaque nombre entier, ma is seulement par ceux 

infSrieurs 3 la raclne Carrie de ESTCE. 

Pensez un peu i cette solution , et niodifiez vous-mSme le programme en 

consiquience. 



DRGANIGRAMME "NOMBRES PREMIERS" 1 



RESERVATION MEMOI- 
RE POUR COKTENIR 
LES PREMIERS 



IIAQT - L 



30 



50 



PEIEMIER {HAUT) 
ON RESTRE LE 

PREMIER NOMBRE 
PREMIER 



= 3 



ESTCE " 3 



70 



90 



Nobas 
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RESERVE = RESEKVe+ 1 



NON 




ECRIRE ESTCE CAR 
IL EST PREMIER 



i 



HAUT = tlAUT + 1 

t 



160 
180 



RANGER ESTCK A LA 
PLACE N"" HftUT 



RESERVE = 1 




110 



ESTCE 
EST-IL DIVI- 
SIBLE PAR LE 
RESERVE- igme 
PREMIER 




12(3 



( ^^^ } 



GUI 



ESTCE N'EST 
DONC PAS 
PREMIER 




•■ ESTCE - ESTCE + 2 



MESSAGES D 'ERR' EtIRS A PHDPOS DES REGISTRES : 

Si un des nombres "conserves" en nsglstre est n^gatif au plus grand que 
celui Indlque en DIMr le message ###R AN GE ERR apparaltra.. 

Mais il est touJQurs facile de savoir pourquoi et oQ I'erreur s'est 
produite. En effet, I'ardinateur peut dire : iH|k # RANGE ERR 

STOPPED AT 190 

d'oCl vous tapez LIST 190 et il votis imprlmera; 

190 PREMIER (hAUT) = ESTCE 

et ainsli vous saurez que la variable HALfT est sortie de la gamme. De 
plus^ pour voir ce qui est arrivS tapez: 

PRINT HAUT 

et cortstatez exaetement quelle valeur a stoppfi le programme. 

Jusqu*i malntenaint, les quelques prograiwies quo nous avons entr§s n'ont 
pas tou jours eu un dSroulement par fait, notamment si notre construction 
n'§tait pas convenablel 

II existe un moyen d • en suivre ie d^roulement pas S pas af in de constater 

i quel endroit exact notre prograinine a diverge. Nous appellerons cela 
le "d5pistage'\ 

N^anmoins, afin de le demontrer, nous aliens construire un programnie de 
recherche dea racines carr#es d ' un noiribrE gaelcongue* 

D'abord Cjuelgues donn§es de bases: 

Si vous multiplier un nonibre par lul^mSme, par exemple 5*5, vous ohte- 
nea le carri de oe nombre, soit 25, Inversementj nous disons que 5 est 
la racine carrSe de 25. Beaucoup de nombres entiers, par exemple 20, n'ont 
pas pour racine carrie un nombre entier. En effet, 5 est trop grand, et 4 

tdont le carr# est i&J trop petit. II est done clair que la racine carree 
de 20 est entre 4 et 5. 

Le probl&ioe eat done d'<lcrire un programme qui recherchera et trouvera 

la racine carree approxlinative d^un nombre. D'abord, remarquez que le 
plua grand nombre que votre ITT 202gJ pulsse contenlr §tant 32767, sa 
racine carree est iSl. De ce fait, la garnme des raclnes carries que ITT 

2020 peut tralter se trouve obligatoirement entre ^^ et ISl* 

Cons tru is On a le prograinme : 

NOUS Savons que la racine carree d'un nombre fqiie nous appellerons NOMBRE ) 
dolt Stre comprise entre ^ et 181. >S9ous allons done initialiser deux 
compteurs 141 N (pour minimum) et MAX tp^oi^r maximum) . 



10 

20 



MIN = 
MAX " 181 



Hous allons maintenant demander la recherctie d*un nombre compris quelque 
part entre MlN st max et nous regarderons si ce nombre (que nous allons 
appeler QUETE) est trop grand ou trop petit, §tant donni qu'un bon moyen 
de se "^promener" entre min et MAX est de cholslr un nombre situ^ 3 mi- 
chemin dea deux extrSmes* La ligne suivante s*§criraj 

n fi Ti T T. rr Yi VI rn n T rit m m rf rr T IT V T iV IV V iT ^^ 



Notes 
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30 QU£T£ = (MIN + HAX)/2 

Main tenant, nous avons besQin de savoir si OUETE ^^t plus grand on plus 

petit que la valeur exacte de la racine carr^e recherctj^e* Cette valeur 

exactei si elle est port^e au carri, sera ^gale i HOMBRE» Portons done 
au carr§ notre QUETE" 

40 CARRE = QUETE A QUETE 

Ainsi, nous pouvons comparer son carr§ 1 NOMBRE- 

Olss Instructions ci-dessus comprennent I'essentiel du pirograMtne. En effet, 
si CARRE 'Sat trop grand, alors nous aavons que la veritable racine carrie 
est plus petite que QUETE i d'oil nous abaisserons la valeur de WAX vers 
QUETE" P^r contre, si CARRE est trop petit, alors nous Savons que la 
veritable racine est supSrieure 3 QUETE/ ^t nous augmenterons la valeur 
de MIN vers QUETE - 

Aussi longtemps que f^AX fit. MlM ^^ sont pas igaux, nous devona continuer 1 
examiner les nouvelles valeurs de QUETE- ^^^ valeurs les plus sQres §tant 
entre les nouvelles valeurs de MiK ^t f^AX- 

Nous allons ajouter cette ligne: 

80 GOTO 30 

qui indiquera ^ l*ordinateur de chercher 3 nouveau. 

De cette manl^re, nous rapprochons de plus en plus I'une de 1* autre, lea 
valeurs de MiN et MAX^ jusqu'3 ce que la racine carr^s appro ximatlve solt 
contenuG entre el les. 

50 IF CARRE >NOMBRE THEN MAX = QUETE 

60 IF CARRE < NOMBRE THEN MIN = QUETE 

Quand MAX^t t^[fi sont dgaux, nous avons trouv^ la racine carrie, done nous 

Scrivonsi 

70 IF MAX = MIN THEN 90 
et a la ligne 90, ceci: 

90 PRINT I' LA RACINE CARREE DE" ; NOMBRE 
110 PRINT iiEST APPROXlMATIVEMENT'i ; QUETE 

Void le programme complet: 

10 MIN = 

20 MAX - 131 

30 QUETE = (MIN + MAX)/2 

40 CARRE ^ QUETE A QUETE 

50 IF CARRE > NOMBRE THEN MAX = QUETE 

60 IF CARRE < NOMBRE THEN MIN = QUETE 

70 IF MAX = Mi N THEN 90 

S0 GOTO 30 



90 PRINT ULA RACINE CARREE DEH ; NOMBRE 
100 PR [NT JiEST APPROXIMATIVEMENTI' ; QUETE 
Pour essayer ie programme icrlvons: 
5 INPUT 'I QUEL EST LE NOMBRE?ii .MOMBRE 



TapG5! RUN et la question? : entrez 3^ > RETURN) 



Oui»,. appareaiment rlen ne se produit, Xe programme fonctlonne mals ne 

r&pond pas! (on dlt que Ie prograirme boucle) , 

C'eat li que nous a lions chercher pourquoi S l^aide du mode de dipistageJ 

Stoppez avec CTRL 1 

Entrez (sans num^ro de ligne) PRINT NOMBRE. QUETE. HlN, WAX, CARRE afin 
de voir ce que contenalent cea variables quand vous avez. stoppS Ie pro'^ 
gramme. Ceci vous donnera une id#e precise de ce qui se passe « NDMBREr 
bien sQr, avait la valeur 34 ^t vous pouvez vous demander pourquot nous 
nou3 oqcupons de cette valeur j, puisque Ie progranuise indique clairement 
qu'elle ne doit pas changer. 

Effectiverftent , NOMBRE n'est pas suppose changer mais en I'affichant vous 
savez avec certitude que sa valeur n'a pas &t§ ntodifiee. En. effet, il 
peut y avoir une tres grande difference entre ce que Ie prograrmne est 
suppos4 falre et ce qu'il fait r^ellemtcntl 

C'est un principe qu/il ne faut jamais oublier: ne tenez rien pour vral^ 

avant que vogs ne I'ayez constate! Done, QUETE *=st 5/ MlK est 5 et tout 
cela eat parf aitement correct^ cependant ^^x affiche ^ii Que s'est-il 
passe? 

, . . "DEPISTAGE " 

Avant que nous allions plus loin, e^sayons de voir ce qui s^est passe 
pendant Ie dSroulement du programme: 

tapez: 1 QSP MIN 
2 DSP MAX 

ce qui signifie que vous demandez "1 ' af f ichage" des valeurs de MlN et 
f4AX- Vous pourriez, blen sur, ne pas numeroLcir les liqncs, m^als alors vous 
ne pourriez plus utiHser RUN car cette conmiande detruit las fonetions 
□SP- <Vou3 pourriez J n^anmoins, dSmarrer Ie programme par un J GOTO Sr ce 
qui equivaut, bion sQri 3 un ruN^ S la difference que GOTO ne remet pas 
les variables a 0) , 

Done, Ie programme va vous demander 3, nouveau une valeur pour CARREjCL 
vous entrez a nouveau Ie nombrc 34* Attendee avant de presser ffiETURH] 



En effet, vous allez devoir vous tenlr prSt i presser 



CTRL. 



insLantan^- 



jnent pDur stopper Ie prograjnme. Si vous aves §t§ assez rapide, votre 
Scran devrait afficher; 



Notes 
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f^ 10 


MIN 


- 


j^ 20 


MAX 


= 181 


f5d 


ma;^ 


= m 


^ 50 


MAX 


= i|5 


# 50 


MAX 


= 22 


1^ 50 


MAX 


= 11 


/ 50 


MIN 


= 5 


/ 50 


MAX 


= 8 


^ 50 


MAX 


- 6 


?^ 60 


MIN 


= 5 


?^ 60 


KIN 


= 5 


/ 60 


MIN 


= S 


^ 60 


MIN 


= 5 


/ 60 


mn 


= 5 


^ 60 


MIN 


= 5 


s^ 60 


MIN 


- 5 


# 60 


MIN 


- 5 


?^ 50 


MIN 


= 5 


f 60 


MIN 


- 5 


?^ 60 


MIN 


- 5 



STOPPED AT 70 

Get affichage montre qu'aux lignes 10' et 2^ les valeurs respectives de 
MIN et MAX ^taient bien conformes a ieuir initialisation, solt et ISl- 
Ensuite^ vous pouvez voir que les valeurs de m;\x ci§crolesent jusqu'I Jl 
tandis que la valeur de |^IN {qui n'est pas afficbSe} reste ^ 0> Cette 
demonstration vous explique parfaitement la fonction ESp. Chaque fois 
qu'une instruction contenant un INPUT ^u un =, et contenant la variable 
affect^e d'un DSPc sst lue, I'tcran affiche le n" de ligne, le nom de la 
variable, et sa valeur » Pratique non . . . ? [Pour annuler la fonction DSp 
I I'lntgrieur d*un programme, gcrire (n° de ligne) NODSP* ■ 

REMARQUE: Si VOUS avez en programme la variable MAX affect^e d'un DSPf 

ainsl qu'une instruction du type MAX - MAX -2f ^^ fonction DSP 
cone erne le m/^x a gauche du signe = » 

Mais continuons I'examen de notre affichage, 

Depuis Ba valeur Hf max atteint 8 ptiis 6 ^^ rien ne sera change aprSs 

□ette derniere valeur, tandis que la valeur de MIN qui est de 5 depuis 
la ligne 60^ continuera d'afficher cette valeur. Reprenons I'exeinple de 
5 * 5 = 25- Lie CARRE est done 25 puisque QUETE est ^ S- Done, pour le 
nombre 3^i CARRE sera toujours infSrleur 3 NOMBRE* MIN sera toujours 
rapporti 3 QUETEj et MAX jamais egal a MiN* 
Cliangez le programme avec cette instruction i 

70 IF MAX = MIN + 1 THEN 90 



Tapez f?UM pour pluaieurs valeurs de NOMBRE^ eela vous donnera toujours 
une riponso avec une erreur maximuin de 1* B±en sflr, cela ne vous donnera 
pas toujouTs le pltis proche entier de ia raclne exacte, mais I'dcart ne 
sera jamais sijp^rleur de 1 a La reponse exacte. 
<lMais».» ce prDgirainin& ne vous donnera pas de r#ponse, si vous entrez un 
noinbre qui est un carr§ parfalt (comme 25K EsBayez de Lrouver un moyen 
^ I'aide de DSP et.,» d ' un peu de rifiexionl 
Vous n'avez pas trouv^? Alors changea: la ligne 50 coitune suit: 

50 IF CARftE >= NOMBRE THEN MAX = QUETE 

Le fait d'affecter la valeur de j^aX quand CARRE est soit ggal, solt 
supSrieur I N0^•1BRE^ permet au programme de donner §galernent les raclnes 
des Carres pa rf alts, sauf si QUETE peut ou ne peut pas itre la racine 

carrSe de NOMBRE- Cependant, MAX l*est ton jours; donCi nous changeons 
la llgne 100j 

PRINT II EST. ARRONDl AU PLUS PROCHE ENTIER SI NECESSAiRE. " ; MAX 
Maintenant^ le prograinine est parf aitemQnt au point et donnera la reponse 
exacte pour un carr§ parfalt, ainsi que la r§ponHe arrondle au plus pro^ 
che entier, si CARRE ri'eat pas un carr§ parfalt. 

Vous vous souvenez que nous avons donn^ precgderrunent un exemple d^utilisa-- 
tion des regiatres pour la recherche de nombres premiers, et nous vops 
avions suggiri en N.B. d'utHlser les raclnes carries pour accelerer cette 
recherche. Si vous ne I'avez d§j§ trouvd, nous allons ^tabllr un program" 
roe utilisant ces deux proc4d#s. 

JuE^u'ici done, quand nous recherchions les premierSi nous divisions par 
chaque premier inftrleut au nomtare testi. En r§alite, 11 n^est pas n^ces- 

saire de divlser par chague premier, mais seulement par chaque premier 

Ainsi, en comblnant les deux proc§d#s, nous pouvons augmenter conaid^ra- 
blement la vitesse d' execution, surtout si I'on prend soin de placer le 

P ius d' instructions oossiblea sur la m5me ll qne^ ' 

OCe que nous allorss voir maintenant. 



10 

20 

30 

50 
60 
70 

30 

90 



NEW 

DIM PREMIER (800) 

PREMIER (1) = 2 

PREMIER (2) = 3 

PRINT 2. 3. 

HAUT = 2 

FOR QUETE ^ 5 TO 4096 STEP 2 : J ^ 2 

F QUETE MOD PREMIER (j) = THEN 100 : IF PREMIER (j) > - ?4AX THEN 
B '. J = J + 1 : GOTO 70 

PRINT QUETE. : HAUT = HAUT + 1 : PREPIIER ChAUT) = QUETE : MIN - l 

MAX - lol 

RACINE - (max + Mm)/2 : ESSAI = RACINE * RACINE : ]F ESSAI >- QUETE 
THEN MAX - RACINE I IF ESSAI < QUETE THEf* MIN = RACINE : IF MAX = 



k 



HokM 



ifi 
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mn + 1 THEN 100 

100 NEXT QUETE 
110 END 



GOTO 90 



INSTRUCTIONS MULTIPLES SUR UNE SEULE LIGNE 

Vous venez. de voir dans le prograinme prilciideTit qae sous le m&nie n* de 
lignei 1 ' on pouvait ecrire toute une serie d^ instructions diffirentes 
sous La condition de Igs siparer d'un ":'/ cette cDnunande remplaijant done 

un n° de ligne. 

Ce procidS extrSmement courant: 

1 - se caracterise par une plus grande rapidite d^eje^cution ^ 

2 - occupe mo ins de place en miinairei 

3 - pernret, si le programme est relativement court, d'obtenir son affi- 

chage complet sur la surface disponlble de 1' Scran. 

Par contrSr la lisibilite et la comprehension ne sont pas facilities, 
Ainsi nous vous consetllons de n'utiliser ce procSdi qu'a parttr du moment 
oil vous serez familiarises avec la programmation » 

Oil existe ^galernent une autre fonction de "d^pistage^r elle aussl trSs 
utile, yu& nous pouvons utiliser quand un prograimne pr^sEtnte quelque 
anomalie. Elle perinet dc suivre le dirouleraent ligne par llgne. 11 s*agit 
de la commande TRACE- Dans un prograiime, le texte qui s'afflche correspond 
II ce que vous avez demand^ au programme d*afficher. La fonction TRACE 
fait afficher en plus du textc du programmE tous les num^ros des instruc- 
tions du programme au moment de leur execution. 

Cela est bien pratique lorsque vous utilisea de nombreux GOTO o^ GOSUB 
CgOSUB = commande pour sous -pro grammes , voir chapitre suivant) , 

10 FOR 1=1 TO 10 

20 MEXT I 

ii0 PR [NT I'BOMJOURii 

100 END 

Faites RUN* 1^ programme §crit: (iBONJOURn 

Malntenant faites TRACE f puis run- ^^^ I'icran vous voyez a 'afficher; 

j^ 10 f^ 20 / 10 ?^ 20 ^ 10 / 20 f^ 10 ?^ 20 ?^ 10 / 20 
i^ 10 / 20 ^ -10 ^ 20 r^ 10 / 20 # 10 ?* 20 i^ 10 7^ 20 

^ iJ0 BONJOUR 

^ 100 

Vous avez vu: i'ecran suit le progranvme. 

Dans ce cas, vous pouvez inscrire 5 TRACE' ^^ ^^ vous voulez n^examinGr le 

diroulement que jusqu'3 la ligne {\^, vous ecrire z i^5 NOTRACE- 

D-e toute faijon, vous serez oblig§ d^^crire NOTRACE* sinon vous auriez 

tou jours en memoir e la commando TRACE" 



A la diffirence do ]}Sp qui est annuls par un RUNi TRACE n'en est pas 
affects et peut fitre utilise en mode d'affichage direct, done sans numi- 
rotatlon. N'oublles pas, mime dans ce caSj, de notifier NOTRACE quand vous 
n'en aurez plus besoln* 
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RESERVATION MEMO I - 
RE POUR 30O N OM- 
BRES PREMIERS 



I 



INTRODUCTION DES 
2 PREMIERS N OMBRES 
PREMIERS 



OW LES ECRIT 



HAUT = 2 



I 



10 



20 
30 



40 



50 



QUETE = 3 



I 



Notes 
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RANGER 



MIN = 
MAX = lei 



HIN = RACINE 



EXEHcicExmn 

K {!) , K {2] , ... 

Ecrivez un prograrrme qui utilise troia regis tres pour tnemoriser les 
coordonnees x et y et la couleur de diff§rent3 points (max. 20 points] 

Apris avoir iii§trtoris6 les points, afflchez^les but l'§cran. 

10 DIM X (20) 

20 Dm Y (20) 

30 DIM c (20) 

^W INPUT 'iNOfjBRE DE POlNTSi^ Z 

50 FOR N = 1 TO Z 

60 INPUT I'x* r {de A 39) ; i' 

70 INPUT I'COULEUR (D£ A 15) 

80 NEXT N 

90 GR 

100 FOR N = 1 TO Z 

110 COLOR = C(n) 

120 PLOT x(n). y(n) 

130 NEXT N 

1^0 GOTO ^§ 

EXERCtCE Xm/2 



x(n), y(n) 

", c(n) 



VOITURES D OCCASrON 



V0ITURE 5JC 

lev 

GOLF 



ANNEE 

1975 
1975 



CQULEUR 5^ 

VERT 

BLEU 



PRIX 

10000 

15500 



VEHDU 

NON 

NON 



Ecrivez un programme qui afflche un tableau comme ci-dessus pour 12 voi- 
tures d " occasion . 

Changez au fur et i mesure 1* indication NOM en OUI pendant 1 'execution 

du prograirmei 



10 



REM ENTREE DES DONNEES 



\ 



20 DIM voi^ (48). A (12), c£ (60), p (12). v^ (35). omi m) 

30 INPUT 'iNOMBRE DE VOITURE (DE 1 A 12) ?^ Z 

40 FOf? N = TO Z -1 r f 

50 INPUT iivOlTURE (eN 4 LETTRES) : ", Wli (n * 4 + 1) 

■ » fi 11 11 w • « rfi ffj fi r|| rii rn rin n .1 fi iV « V V 



Nokas 



» IT ,^li 



ii JJ Ay 



m 
n 

30 
90 
100 

110 
120 
150 
140 

160 
170 
180 

190 
200 
210 
220 
230 
2i|0 
250 

im 

2/0 

2a0 

290 



sU ^ 
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INPUT I'ANNEE:", A (n + 1) 

INPUT I'COULEUR (EN 5^'LETTRES)t i' 

INPUT l^PRIX (lIMITE A 52767); i' , 

V^ (n ♦ 3 + 1) ^ 'iNON'i 

NEXT N 

REM AFFICHAGE EN TABLEAU 

PRINT " VOITURES D'OCCASION'i 

PRINT : PRINT 

PRINT iivoiTURE"/ ^'ANNEE 

PRINT 

FOR N ^ TO Z -1 ' 



^U <N # y^+ 1) 
P (N + 1) 



'iCOULEURii. I' PR IX". i^VENDU'^ 



*RINT VOlli (n # 4 + L 
>^ f p (n + 1), VJ^ (n * 



* 4 + if), A (n_+ 1), CiS (N» S + 1, N* 5 + 



+ 1. N * 5 



V^§ 



NEXT N ; PRINT 

INPUT "VENTE d'UNE VOITURE? CoUI/NON)", OUI^ 

IF OUI^ = HQUIi' THEN 240 

INPUT 'IVOULEZ-VOUS RECOMMENCER? (0UI/N0N)i«. OUI^ 

IF OUI^ = MQUIi' THEN 30 ; GOTO 200 

INPUT I'NUMERO DE LA RANSEE?" t X 

IF X " Z THEN 280 

L = LEN (V^) 

oui^ (4) = v^ Cx * 5 + 1. l) 
v^ {(x -1)* 3 + 1) = ouii^ 

GOTO 170 



sfe EKeinple J - 



GOLF 

2CV (+ 1 BLANC) = 4 

BLEU {+ i BLANC ) 

YCV^T (' i BLAMC) - 5 



CHAPITRE 14 

LES SOUS-PROGRAMMES (GOSUB) 

Lors de 1 ' elaboration d ' un programmf^j vous pouvez avoir besoin de faire 
appel plusieurs fois M. ia ro^me instruction (ou i la Tn^me sirie d' instruc- 
tions) i Vous pouvez (et c^est probableEnent ce C[ue vous avoz fait jusqu'a 
itiaintenant) icrire autant de fois qu^il vous est necessaire cette ou ces 
instructions; maiSj, pour des raisons bien comprehensibles , nous allons 
§crire cette instruction une seule foia et I'appeler par 1 ' instruction 
GOSUB' 

Cette Gommanae, suivle d'un n° de ligne et placie dans le prograirane 
principal, indiquera 1 I'ordinateur d'aller au n** Indiqui , d'executer la 
oq les instructions contenues dans ce sous-programme, puis^ apris les 
avoir oxSciJti5:05 ^ de retoumer a la ligne suivante du progra.ctiine principal. 
Ceci lui §tant ordontiS par la comrnande RETURN (attention^ ne pas confondre 
avec la toueh& I~REtUrm1 ) <3ui doit itre tapie lettre par lettre sur le 
clavier et qui doit IMPEEATlVEtlENT terminer un so us -programme GOSLfB- 



PROGRAMME PRINCIPAL 



1 



GOSUB 



^ SOUS -PROGRAMME^ 



t 



RETURN 



GOSUB 



1 ^ 



FIN 

Ex: §tant donn^ 3 listes hr B, C de 20 SlSments chacune, nous d§sirons: 

1 - faire le produit #l§mGinit par Aliment des reglstres A » B, B # C, et 

C * A et iBGttre ce risultat dans le registre T. 

2 - chercher i chaque passage le maximum des nomtores du registre T et 

I'impriiner s'il est sup^rieur I 10. 

Si nous ne d§s irons pas de sous-prograinmeSji nous pouvons §crire; 

HEW 

AUTO 10, 5 
10 DIM A (20), B (20), C C20). T (20) 
15 FOR X = 1 TO 20 

j|fJWf)T^lltiiiii'fjfirfiftflfiflt»i^iiliflif|i(f(f 
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20 [NPUT A (X). B (X). C (X) 

25 T (XJ,= A (X) * B (x) 

30 NEXT X 

35 Y = T (1) 

^0 FOR X = 2 TO 20 

45 IF T (X)< = Y THEN 55 

50 V = T (x) 

55 NEXT X 

60 IF Y< = 10 THEM 70 

&5 PRIMT "MAX DE A PAR B =1', Y 

70 FOR X = 1 TO 20 

75 T (x) = B (x) * c (x) 

80 NEXT X 

S5 Y = T CD 

90 FOR X = 2 TO 20 

95 IF T (X)< = Y THEN 105 

100 Y = T Cx) 

105 NEXT X 

110 IF Y< - 10 THEN 120 

115 PRIHT 'I MAX DE B PAR C =J^ Y 

120 FOR X = 1 TO 20 

125 T Cx) - C (X) ♦ A Cx) 

130 NEXT X 

135 Y = T (1) 

140 FOR X = 2 TO 20 

145 IF T £x)< = Y THEN 155 

150 Y = T (X) 

155 NEXT X 

150 IF Y< = 10 THEN 170 

165 PRINT "mX DE C PAR A ='i, Y 

170 END 

Les sequences des lignes 15 a 30^ 70 a B0 ^ et 12|3 i 130 calculent lea 
produits des regis tres A, B et C. 

Celles des lignes 35 I 65, SS i 115 et 135 i 165 sont analQguos, en ce 
Sens qu'elles calculent 1g niaximuin stocke en registre T, lequel contient 
aulvant le cas le piraduit des regis tres A * Br B ♦ C oa C * A et impri- 
ment ce chiffre quand il est- sup§rieiiir 3 10. 



©Or, ce traltement est identique dans les fcrois cas de figure, et c'est IS 
que I'utiLlti d*u.n soiis-prograrume UTiique, appeli par un GO SUB' ^^ fait 
sentlrl 

volci done le n)§me programme rg§crit avQc GOSUB = 



5 


DIM A (20) 


, B (20). c (20), T (20) 


10 


FDR X = 1 


TO 20 


15 


INPUT A (x)* B (x) , C (x) 


20 


T (xJ = A 


(X) * B (x) 


25 


NEXT X 




30 


GOSUB 100 




55 


FOR X = 1 


TO 20 


^0 


T (X) - B 


(x) * c (x) 


^5 


NEXT X 




50 


GOSUB 100 




55 


FOR X = 1 


TO 20 


50 


T (x) = C 


(x) * A Cx) 


65 


NEXT X 




70 


GOSUB 100 




75 


END 




100 


Y = T CD 




110 


FOR X = 2 


TO 20 


120 


IF T Cx) < =^ Y THEN 1^0 


l^H 


V = T fvl 




li^0 


NEXT X 




150 


IF Y< = 10 THEN 170 


160 


PfilNT Y 




170 


RETURN 





Notes 



LES SOUS PROGRAMMES EMBOItIS 

Nous venons d' examiner 1 'utilisation de GOSUB * mais ii existe d^autres 
applications de cette instruction. 

En effetj -i 1 ' int^rieur d*un sQus-programme, on peut. appeler un autre 
sous-pirograrame au moyen d^une instruction GOSUB o*^ cnchainer deux diffi- 
rentes parties d'un sous- pro gramipG en les appelant a i'aide d'un test 
Du d ' un GOTO ■ 
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M Id, w 



PROGRAMME 

PRINCIPAL 



1 



GOSUB 



GO SUB 



FIN 




lER NIVEAU DE 
SOUS-PROGRftMME 



1 



GOSUB 



GOSUB 



RETURN 



i ^ 



lEME NIVEAU DE 
SOUS-PROGRftMMi; 




GOSUB 



RETURN 



RETURN 



Exerapl 


e: 


10 


INPUT A 


20 


GOSUB 3000 


30 


IF A = 10 THEN 50 


100 


END 


3000 


INPUT B 


3010 


IF B >0 THEN 3050 


3020 


B = 2 ♦ a/b 


3030 


PRINT 'IB ='i, a 


3040 


RETURN 


3050 


B = B + 1 


3060 


INPUT C 


3070 


B = a/b + C 


3080 


RETURN 



progranme principal 



S ou S-prog r amine 



A la ligne 20 1 *ordinateur est envoy# en 3000 pour execution* Puis si la 
valeur de B est supSrieure S 0, 11 va directement en ligne 3000 dans la 
seconde partie du sous-prograiTMe oO 11 execute les Instructions des lignes 
3060 et 3070 avant de retourner au programme principal (c'est-^^dire S la 
liqne 30}. si le test est ni.§aatif- 11 execute less instructions d*^*? l Ifrnee 



De mSmer l*appel d'un sous -prog ranume peut renvoyer a une ligne dlff§ren- 
te de la premiere ligne da sous-programme, comme danis I'exemple eli- 
des sous: 



5 


NEW 




10 


INPUT 


A. B 


20 


GOSUB 


3000 


30 


B = A 


+ B 


m 


GOSUB 


3010 



100 END * 

3000 A = A + 1 

3010 IF A * B >0 THEN 3030 

3020 A = 2 * A + B 

3030 PRINT (a - b)/2 

3040 RETURN 

A la ligne 20, I'ordlnatsur eisScute 1* instruction ds la ligne 2000^ alors 
qu'il ne le fait pas au second appel (llgne 40) ^ 



INTERDICTIONS 



Un sous- pro graimne ne peut pas en aLppeler un autre apr§s avoir lui-mSme 
§t& appeli^ par cet autre ? et un sous-prograinme ne peut Svldenvment pas 
s'appelcr lui-m^me. 

L'exemple cl-deasous eat incorrect: 



10 



100 



prograinme principal 



END 



1000 INPUT A 

1010 IF A >= THEN 1030 

1020 GOSUB 1050 

1030 A = 2 ♦ b/a 

1040 RETURN 

fi fi f) 7) Ti 11 11 u n u fi ffi n m 



Noras 
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1050 INPUT C 

1060 A = B/A + C 

1070 GOSUB 1000 

10S0 RETURN 

De plus, il est interdit de composer Uii programme comportant plus de 16 
sous -pro gramme 5 emboitSs. 



LA COMMANDE POP 



Cette commande permet de sauter tin niveau de retour de sous -pro gramme; 



PROGRAMME 
PRIMCIPAL 



GOSUB 



lER NIVEAU DE 
SOUS-PROGRAMME 




2EME NIVEAU DE 
SO US "PROGRAMME 



POP 



Entrez le simple programtne ei-apr§s qui vous en fera la d§niDnstratian: 



NEW 

10 a = 1:b = 1;c-1;d = 1 

20 GOSUB 100 

50 PRINT 'lAiT B, Cx D»-v'i i A ; B ; C ; D 

40 END 

100 A = A + 1 

110 GOSUB 200 

120 PRIKT II A "II ^ A 

130 RETURN 

200 B = B + 'l 
210 GOSUB 300 ., 
220 B = B + 1 
230 PRINT "B ='f ; B 
240 RETURN 



programme principal 



ler sous-prograimne 



2^ me sous -pro gramnne 



3&me sous-programme 



45ine so us -pro gr amine 



500 c - c + 1 

310 GO SUB 400 

320 c = c + 2 

350 PRINT i«C =n ; C 
340 RETURN 

400 D = D + 4 

410 PRINT 'ID =" ; D 

420 RETURN 

et.,RUN 

Vous verrez afflcher ceci sur I'ecran: 

D = S 

c = 4 

B = 3 
A = 2 

A. B. c. D,,, 2345 

©(si vous ne comprenez pas le tfi^cantsme, rappelez-vous: TRACE afflchera 

toutes les Xignes du programme dana leur ordre d ' ex&cutlonj . 

Maintenant, supposons que nous ne voaliona pas changer la, valeur de C, 
Salts modifier le JSnie sous-prograinme ! ^3DU3 ajoutons simplement ; 



mb pop 




et... RUN 




Le r§sultat 


sera celui-cit 


D = 5 




B - 5 




A =2 




A* B. C^ D, , 


, 2 3 (2) 5 



jL'effet de pQP est done bien celui voulu, qui eat de "^sauter" tin niveau 
de retour ^au lieu de revenir en 320, 1' execution revient en 23^). Bien 
entendu, selon le rfisultat que vous desire-z obtenir, vous pouvez ecrire 
POP soit en ligne 4l5| soit en 335, soit en 235»,» mais attention: pas 
en 125 , car vous ne pouvea I'utiliser au sein d'un seul sous-prograinine 
[ il en f aut au moins deux) * 

Tou jours dans le programme ci-dessus^ supposons que vous disiriez revenir 
dlrectement au progrannme principal SANS executer les trois sous-prodram- 

rnies precedents, vous aurez a modifier la ligne 420 coimie suits 



Notes 



Wi wt w ^ 



flf!?]'11?iff!fiT)f?ffS^T^fl^fl!!T?P(11!llif| 
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120 60T0 30 

Le rlsultat sera: 

D = 5 

A. B. c. D.-. (2) (2) (2) 5 



Par cont-ice, vous ne pouvez vaus contentei: d'§crire 415 POP et.»*. rien 

d' autre J c^r dans ce cas vous aurez: 

D = 5 

♦*#K0 EWD ERR 

N ' en (Jiduisez pas pour autant que vous pouvez §crire J420 END » ^^^ vous 
auriez cecl: 

J] = 5 - ■ - q^i est un ptitre r§sultat pour un tel prograinme 1 



Id 



EXERCiCB KtVn 

GO SUE 

Bcrivez an programme qui: 

- rende blanc tout I'icran 

- deselne 2 symlaoLes, de couleurs dif feremtes^ et qui les fasse avancer 
Bur quatre rangies diff ^rentes* 

Mettez les progranwres des dessins dana des sous -pro graimiftes differents. 

10 GR 

20 COLOR = 15 

30 FOR y = TO 39 



m 


HLIN 0. 39 AT Y : NEXT Y 


50 


FOR Y = 3 TO 33 STEP 10 


60 


FOR X = 1 TO 55 STEP 2 


70 


COLOR = 2 I GOSUB 200 


80 


COLOR ^ 15 : GOSUB 200 


90 


COLOR = k X GOSUB 300 


100 


COLOR = 15 : GOSUB 300 


110 


NEXT X 


120 


NEXT Y 


130 


END 


200 


FDR N = TO 4 


210 


HLIN X, X + 2 AT Y + N 


220 


NEXT N 


230 


FOR P = TO 20 : NEXT P 


zm 


RETURN 


300 


PLOT X + 2. Y 


310 


FOR N = 1 TO 5 


520 


HLIN X+Lx+3ATY+N 


330 


NEXT N 


im 


PLOT X -+ 2 . Y + 4 


350 


FOR P = TO 20 ; NEXT P 


360 


RETURN 



Notes 



Effacez iea lignes 80 et 100 pour voir exactement doiranent Igs d^sslns 

avancent ! 
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CHAPITRE 15 
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LEVIER DE COMMANDE (gaaphiques. jeux) 

fee "ievier" munl do son cahle de racicordimant est fourni sc\ilement en optloTii) 

11 exists une fonction ppu ^u^ contr^le ce leuier tvoir sa definition 
dans le glossairej pour laquelle nous allons vous do-nner des exemples 
d' utilisation. Mais au prialatole, 11 eat n&cessaire d'enfioher le connec- 
teur situd en bout <3u cordon qui part du boljtier du levaer, dans ie sup- 
port pr^vu i cet effet S I'interieur de votre ordinateur {en haut et a 
droite} , et marqu^ GAME I/O (les encoches situees sur la partxe arrx&re 
du coffret sont utillsSes pour le passage au cordon r et perinettent de 
refermer le couvercle} . 

NOUS Savons que le fait de demnder I'affichage de PDL. swivl d'un ^ ou 1 
entre parentheses, donnera une valeur dSciniale comprise dans la ganme de 

Ex: PRINT PDL (0) 

et suivant la position de votre levier, vous verrez apparaltre un norabre. 

Pour TTiieux comprendire ce phenom&ne, entrez ceci; 
10 A = PBL (0) 
20 PRINT A 

30 GOTO 10 

et manoeuvrea le levlerl.,. Vous voyez apparaltre une succession ininter- 

rcmpue de nonibrea ftoujours entre et 255). Nous allons maintenant les 
faire correspondre i une position relative sur l'6cran. 
Pour cela, §crivons un programme qui nous permettra de -promener" nne 
tache lumineuse sur I'^cran: 

GR : COLOR = 4 t initialise mode graphique: silectionne une couleurl 

X " PDL (0) (affecto a x 1^ valeur pDL t0)) 



10 

20 
30 

il0 

50 

&0 
70 
80 

90 



IF X >239 THEN X = 259 

X = x/6 

Y = PDL (1) 

IF Y >239 THEN Y = 239 

Y = y/6 

PLOT X. Y 
GOTO 10 



lies 

par 



iignes 30 et 40 permettent de ramener la gamme des nOMbres obtenus 
le levler (de 3 255) aux lijnites autorisies par le mode graphique. 
La ligne 30 signale 3 X que chaque fols qu'ii atteindra la vaXeur 239, rl 

sera ^gal a celle-ci. La ligne 40 affeote une nouvelle valeur a X en 
divisant 2 39 par 6, soit 39, qui correspond k la gammo autorj-see {0 I 39} 



La iQ§nie Instruction est donnee I Y aux lignes 60 et 70 (bien sQr, X = 

absciseeSi V - ordonnees) ^ puis la ligne B^ demande I'affichage successif 
des "taches" sur lesqualles on passe dans la couleur cholsie en llgne 10. 
Enfin la ligne 90 recommence ind^f iniment le programme* 

9 ( Attention : ne jamais por-ter sur la miine llgne d' instruction les initia- 
lisations dEs valeurs de PDL {3 et 1). 



Jduez un moniGnt avec votre levier 



IntereSSant n'est-c pas? 



Vous pourriei! obtenir un effet plus heureyx avec une seule modification I 

Changez la ligne 10 comme suit: qr ; COLOR = RND (15) ^ 1 

Votre ordinateur selectionnera une nouvelle couleur d'une maaiere totale- 
raent aliatoire^ chaque fois qu'il recoittniencera le programme* 

Allons plu3 avanti Jusqu*a present vous n'obteniez que de3 "tach.es" 
successives. Comment tracer maintenant des lignes continues? Rien de plus 
facile. Ajoutez au programme: 

5 GR 

puis modifiez la ligne 1^: 10 COLOR = RND (15) + 1 

Joli n'est"ce pasl 

C'est le m^me principe qui est utilise dans les jeux (tel que; WUR DE 
BRIQUES) , 

N.B.: sur votre boltier figurent deux "boutone". Pour le nwment rien ne 
se passe si vous y toucheal L' explication nScessaire pour les uti- 
liser est donn§e au chapitre n° XVI tpo^E^ PEEK) - 



Noras 



Kilflvlwiiirfiqfii]ri[ifirirfrv/TiT(fiiiTiTifiT,ii, 
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EXERCfCE XVn 

PDL (0) 

PDL (1) 
SCRN tX. Y) 

Ecrivez uii programme pour un dessin colore quelconque* 

Mettez 1e3 renselgnernents n^cessaires pour reprodulre ce dessin en m§iiioire 

(registre) . 

Effacez l^gcran graphique et faltes reparaltre le dessin k I'aide du 
levier de commande. (Le contanu de PDL (0) ^^ celui de poL (1) voys 
indique un point. Retrouvez la couleur de ce point dans le regis tre et 
affichez 1' ensemble) . 



10 


DIM A (1600) 


20 


GR : xl = 2 : xZ - 38 : yl = 2 ; y2 


30 


FOR C = 1 TO 10 


40 


COLOR = C 


50 


FOR Y = y1 TO y2 


50 


HL[N Xl, X2 AT Y 


70 


NEXT Y 


80 


xl - xl + 2 : x2 = x2 " 2 : Yl = Yl 


90 


NEXT C 


200 


N = 1 ; PRINT HJE TRAVAILLE Ml" 


210 


FOR Y = TO 39 


220 


FOR X = TO 39 


230 


A (n) = SCRN (X. y) 


2^0 


N = N + 1 


250 


WEXT X : NEXT Y 


300 


GR : CALL -935 


310 


Y - PDL CI) 


320 


IF Y >Z39 THEN Y = 259 : V = y / 5 


330 


X = PDL C0) 


340 


IF X >239 THEN X = 239 \ X = X / 5 


350 


N = Y * 40 + X + 1 


360 


COLOR = A (n) 


370 


PLOT X. y 


380 


GOTO 310 



= y2 - 2 



m 



CHAPITRE 16 

CALLPOKEPEEK 



Notes 



Avant de vQus donner des explications dStaiil&es sur lee inetrtjctions 

CALL^POKE^PEEKj il- est nicessaire que nous vous disigns quelques mots 
cCincernflTit 1^ maniere dont fonctionne un ordinateur* 

Jusqu'a raalntenant nous n'avons traits que le langage conversationnel 
appeli BASIC p male ceci n'est que le "soinme't de 1' iceberg*'* 

En effet votre ordinateur poaside un autre langage qui est le langage 
tnachine. Ce langage est en binairc (suite de et de Ij et il est le seul 
langage que cojnprenne votre ordinateur, 

Lorsque vous ej^Scutez un programme en BASIC, 1 ' ordinateur traduit le pro- 
gramme en langage machine. Il transmet ces instruct ions-machine au micro- 
processeur (ROCKWELL 6502) ^ qui execute le programme et vous permet 
d'obtenir vos rSsaltats. 

Votre ordinateur a la possibility de m^langer le BASIC et le langage ma- 
chine, c ' est.-3-dlre que dans un programme BASIC vous pouvea modifier la 
memoire (PEEK^ POKE) t ou faire exicuter un sous-programme en langage 
machine iCALL) ' 

NOUS ne vous en dirons pas plus pour le moment, car tout ce qui concerne 
le langage machine sera expliqui dans un second manuel ^ consacr^ an 

BASIC evolu§. tPALSOFTj 

CALLS 

C-est un sous^ programme {ce en quoi on I'assimlle ^ un GOSUB) ^ mais la 
difference rislde dans le fait qu^il appelle un sous-programme en langage 
machine alors que le CALL lui-m^me s'icrtt i 1 ' int§rieur du programme en 
BASIC . Au lieu d'Stre suivi d'un num^ro do ligne comme GOSUB* CALL s^t 
suivi d ' un nombre dScimal qui represente un endroit (adresse) dans la 
m^moire* 

L' instruction que vous rencontrez courainment en BASIC est la suivante; 

CALL -935 

qui peut 5tre utillsSe ausai bien en mode d^affichage ImmSdiat que differs 

Quand I'ordinateur rencontre cette instructionj it va examiner i 1' empla- 
cement mimolre -956 ce qui s'y trouve et execute 1* instruction qui dans 

ce cas lut demands d^ef facer de 1 ' ^cran toute inscription avant de passer 
aux lignes sulvantes. 



Vous obtenez le ntSme resultat i I'aide de la touche 
vous rappelez? 



ESC 



SHIFT 



). 



vous 



\^J 



Mais on ne peut I'utillser a 1' inter ieur d ' un programme » 

Il existe bien d^autres instructions CALL (voir chapitre XVII). Elles se- 
rent d^taill^es dans un second manuel. 

1^ Puisque nous venons d'§voquer le langage machine a propos de CALLj nous 
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^ ^ 



JTlri: 
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pouvona igalement voua donner quelqaes explications concernarit POKE ^^ 
PEEK- Vous en trouverez la designation dans votre glQSsaire, mals nous 
pouvons I'expriiner par lea phrases suivantes! 

- Stocker une information a un emplacement m^iaoire difini se fait ^ I'aide 

de la conwiande POKE- 
" App_eler une information k un emplacement mfimoire dgflni se fait i I'aide 

de la commande PEEK ■ 
OEt t ce propos^ revenons an inode QRaphique! (tapez gR et lisez la suite.* *5 

Moua avons vu, au chapltre IV, que la commande GR Initialiaait le mode 
graphique mixte, c' est-3^dire de k 39^ laissant quatre lignes de texte 

disponiblea dans le has de I'^cran. Jasqu'lci, nous n' avons rien dit dn 
mode graphique integral (qui alloue 1 ' intSgralitS de I'^cran au gxaphique^ 
sans texte apparent) . 

Comment L'obtenir? Eh bien , en utllisant la commande POKE! L'ordinateur, 

quand il rencontrera 1 * Instruction poKE ^16302,0, saura qu'il faut ini- 
tialiser le mode graphique integral, de mSme que 1 ' Instruction poKE -163 
01*0. redonnera les quatre lignes de texte {dans ce cas, vous pouvez indif^ 
feremment taper POKE -16301.0. ^^ SRt 1^ m§me effet sera obtenu) . Essayez* 
De mime If noas avons vu que pour repasser en mode JEXT'^f nous pouvons uti- 
liser la commande TEXT- ^on Equivalent est POKE -16505.0 suivi de POKE 
34 H0 qui donne le mSme r^aultat. 

©Main tenant^ vous d^sirez peut-itre attirer 1" attention sur un point partl- 
calier d'un texte. Pour ce faire, entrez POKE 50. B3 juste avant 1' Instruc- 
tion concernant ce point particulier dans votre programme. 
Cela provoquera 1' inversion de la vid^o et affichera la partie privue en 
noir sur fond blanc {attentions 1' inversion ne concerne que les affichages 
venant de l^ordinateur et non ceux que vous tapez) . Si vous avez plusieurs 
parties de votre texte § detacher ainsi et que parmi celles^cl l^une 
d'entre el les so it plus importante, alors tapez POKE 50.127- Ceia provo- 
quera une alternance de fond noir sur fond blanc {attention: le clignote- 
ment n'est effectif uniquement que sur les lettres et le aigneA) . 

Bien entendu, dis que vous voulea revenir i i'affichage normal, vous 
entrez; POKE 50.255- 

Ovoulez-voua inscrire (du texte ou un graphlque) dans une partie plus 
restreinte de l'6cran? 
C^est tout-S-fait possible I 

En effet, normalement la fenStre de visualisation eat initiatisie ainsl; 

* dSti gauche (de l^^cran) = Instruction j POKE 52. expr. 

cCt§ droit " = 40 instruction: POKE 33. expr. 

socnmet " = Instruction j POKE 34. expr. 

base " =24 Instruction i POKE 35. expr. 

C'est--a-dire que tout le champ de votre icran TV est utilisi par I'ordi- 

nateur. 

Supposons que vous voullez riduire la fen^tre de votre ^cran TV en le 
limit ant entre les colonnes 10 et 20 et les lignes 10 et 20, 



1« 



VOuS Bcrirez da.n5 votre programme: 
POKE 52 t 10 

POKE 35. 20 

POKE 3k. 10 

POKE 35. 20 

Ful£, pour inclure le curseur 3 1 ' lnt§rleur de ce rectangle r ajoutez 
CALL -936 et.,, c'est tout! 

Pour reveriir 3 1 ' intSgrallt^ de l^^cran, changes les valeurs ci-dessus 
dans votre prograirune, en les remplagant par les valeyrs de * » 

LKSQNS 



VouB s^vez que le fait d ' appuyer aur 



CTRL J fait r^soiiner nu BlP I Vous 

LIT 



pouvez obtenir le nieme r§sultat soit avec 1 ' instruction PEEK (^16336) r 
aoit POKE -16335f04r nsais ere son bref n'est guire attrayant et nous verrons 

un peu plus loin corrunemt fairc-^i- de la musique! 

CONTROLE CLAVIER 

Jusqu' ici t le s eul moyen pour arrSter un progranftme en cours de d§roulement 
itait un CTRL| ,, et pour le reprendre taper cONtinue. Mais 3 ce stade de 



votre initiation, vous desires: sQrement pouvoir stopper un programme sans 
Stre oblige d'en sortiri II exists une instruction double pour cela. . . 

IF PEEK (-163B4) < 128 THEN expr. 

POKE -15368.0 

En void 1 ' explication : 

A 1 " emplacement memoire de -163S^ r la valeur qui s'y trouve est nomiale^ 
ment inferieure a 128. Quand n^ iiriport e quelle tou che du clavier est enfon- 
cee {a 1' exception de [RESET] ^ [CTRlJ , [rEPT] ou |SHIFT| ) , cette valeur 
change et devient superieure a 127. Puis 1 " instruction POKE -16368.0 "lit" 
le clavier et lui rend son autonomie. 

Cet ensemble, reli^ au programme par un testi permet d' Interrompre le 

d§roulement de celul-cl» Puis, en appuyant sur une touche quelcongue du 
clavier (la bar re d ' eBpacennent est bien p. ratique pour celai), le program- 
me recommencera I son dibut * 

O Voici un exemple trSs simplej 
10 GR 

20 FOR X = TO 39 : COLOR = RND (15) + 1 
30 FOR Y = TO X 
40 PLOT Xr V 

fp "fj Ti Ti 11 rw rri ¥} rfi rfi 11 11 T IT rti fr 11 fii ^ T! "r Ti ¥1 IT 71 



NoUs 



:i 
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'ii ^ 



50 


NEXT Y 


B0 


NEXT X 


70 


GOTO 20 




RUN* . . 




Si vous voulez arrSter un tel prograinine, il fant Utiliser un CTRL J puis 

RUW tou con) poMr recommencer, 

Modifions le programme coiinjn& sulti 
llgnea 10 ^ 60» ■ » inchangSes 

70 IF PEEK (-1&384) < 128 THEN 70 

80 POKE -16358.0 
90 GOTO 20 

L-a iigne 70 indique li 1 'ordinateur d'arr&tGr le programme dans I'attente 
d'une activation du clavier, 

Dans ce cas ia Iigne 80 rend le contrfile au clavier et paase en 90 pour 
recommoncer le programme » 

O Ce programme s'arr^te done automatiquemeTit lorsque la Iigne 10 est ren- 
contr^e, ma is vpus pouvez d^clencher cet arrSt quand vous le desires, 
li suffiL alors d'ecrire: 



lignes 10 I 60^ 

70 

m 

90 

100 

110 



inchang^es 
IF PEEK (-16384) < 128 THEN 20 

POKE -163B8.0 

IF PEEK (-15384) < 128 THEN 90 

POKE -16358,0 

GOTO 20 



Ainsi, vous appuieres sur une touche pour arr§ter le programme, &t appuie- 
rez de nouveau pour continuer, et cela ind§f iniinent ^ , , 

OAu chapitre reiatif au "LEVIER DE COMMANDE", nous avlons §voquig les tou- 
ches qui ae tro\ivent sur votre taoStier. Pour les activeri 11 existe des 
instructions dont le fonctionnement est le suivant: 

PEEK (-16287) pour POL (0) (qui correspond ^ K = abscisses) 

^t PEEK C-1628B) pour pQL (1) (qui correspond 3 Y - ordonnees) 

On peutj dans un programme, utillser une variable d' initialisation comme 
ceci: 

X0 = PEEK (-16287) 

IF X0 < = 127 THEN expr. 

vl = PEEK (-16285) 

IF Yl < = 127 THEN expr. 



Evidemment ir vous pouvez utillser n*importe quelle variable numirique k la 
place de j(0 ^^ Vl ■ 

Voici un prograimne qui dimontre line utilisation des touches x0 ^^ Y1- 

10 CALL "935 

20 x0 - PEEK (-152S7) 
m Yl - PEEK (-16286) 

40 VTAB 10 

50 IF X0 <- 127 THEN 70 

60 TAB 10 : PRINT i^ZEROi' 

70 IF VK- 127 THEN 10 

80 TAB 25 : PRIWT N0 UNi« 

90 SOTO 10 

et amusEz-vous avec les touches...: 

L£S TONS, COMMENT LES GENER£R : 

Votre rn±cTO-ordinateur ITT poas&de tin amplif icateur muni d*un haut'-parleur 

Nous avons vu pr§c§de!ranerit que 1 ' instruction PEEK "16336 produlsalt un son 

bref (BIPJ . 

Elle n'est done pas suffisante pour produlre des tonalit^s, car pour cela 

11 est necessaire d'otabUr une friqoence et une duree , c ' est-^-dire ! 
activer le haut-parleur ^ des intervalles donnes eL pogr f3es durJes fixSes, 

11 existe des emplacements mgrnoire oOi peuvent Stre stock^es la friquence 
relative ^FJ entre les imissions du haut-parleur ^ ainsi que la valeur de 
la duree relative ^D) » 

F eomme D se situent dan.3 une gamme d'utilisation de 3 255, et une fols 
d^finiee les valeura de F et de D, elles seront appelies par 1' instruction 
CALL 2 Cela diclenchera 1^ Amission sonore du haut-parleur, puis un laps 
do temps §gal S la valeur definie on D, et ainsl de suite jusqu'i ce que 
toutes les valeuts a lent #t^ luos . 

(II est important de noter que c^est Xa valeur P qui in flue sur la valeur 
D. En d'autres termes^ plus la valour de F est grande tvers 255), plus la 
durie d'ecoute sera longue , quelle que soit la valeur de D* 

Les possibilities sont relativeruent importantes^ puisque vous pouvez gen#~ 
ter 255 A 2 sons, ce qui donne finalement 255 tonalit§s dlff§rentes, Bien 
sGr, COS chiffres sont th§oriques, car les frequences hautes et les fre- 
quences basses sont inaudlbles ci 1 ^Oreille huiriaine» 

Voici un petit programme qui illustre ces explications: 



POKE 2473 : POKE 3,48 : POKE 4x192 
POKE 5.136 : POKE 6,208 



Ces Instructions do i vent 
§tre entries [coittme initia- 



Notes 
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10 POKE 7.^ ; POKE S.19S i POKE 9.1 
POKE 10,240 ; POKE 11,8 



15 


POKE 12,202 : POKE 13.20S : poke 

14,246 : POKE 15,166 : POKE 16 J 


211 


POKE 17.76 ; POKE 18,2 : poke 19,0 
POKE 20.96 


30 


F = 35 : D = 60 


m 


POKE 0,F i POKE 1,D : CALL 2 


50 


GOTO 30 


60 


END 



ligation} a chat^ue recher- 
che d ' un prcjgramme de^** 
musiquB. 



Mais ce programme ne g-^ngre qu^une tonalite en rapport avec la frequence 
et la dar§e difinles en ligneB 20. II faut donc,^ pour otatenlr une "niusique' 
le reller a une ou plusieurs boucles poR ,,, NEXT* ^" variant 3 chaque 
fois les valeurs de F et D sgIoti le ton recherch§. 

Nous ne vous en dirons pas plus car, cecl gtant affaire de goflt et d* ima- 
gination criatirice, nous vous lalssons le soin d'effectuer des essais 
Quivant" Irr fmrrniilea rionn^es ci-dessus* 

Nous vous indiquons seulementj ci-apres, un programme qui g§nSre les 
premieres mesures d'une symphonie celebre, Essayez le » . * 



5 

10 

15 

20 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

200 



POKE 2,1/3 ; POKE 3,48 ; poke 4,192 i poke 5,136 : poke 6,208 

POKE 7,4 I poke 8.198 i poke 9,1 : poke 10,240 : poke 11,8 

poke 12.202 : POKE 13.208 t poke 14,246 : poke 15,166 i poke 16,0 

POKE 17.76 ; POKE 18,2 : POKE 19,0 ; poke 20,95 



FOR A - 1 to 3 t 
F = 44 : D = 200 
FOR A = 1 TO 5 : 

F = 47 ; D = 200 

FOR A = 1 TO 
F = 4b : D = 

FOR A = 1 TO 

F = 35 ; D - 

FOR A - 1 TO 

F = 26 : 

END 
POKE 0hF 



3 : 

50 

3 I 

50 

3 : 

D = 200 



F ^ 35 I D = 60 

t GOSUB 200 

F ^ 40 : D = 60 
: GOBUB 200 
F = 35 : D = 60 

GOSUB 200 
F = 34 : E = 60 

GOSUB 200 

F = 22 : D = 60 

: GOSUB 200 



GOSUB 26'0 
GOSLJB 200 



NEXT A 



NEXT A 



GOSUB 200 : NEXT A 



GDSUB 200 : NEXT A 



GOSUB 200 : NEXT A 



POKE 1,D : CALL 2 



RETURN 



A vious de jouerK.^ 



PEEK. POKE 

Changez la premi&re partle du programniB de I'exercice XV/1 (iignes 20 I 90J 

pour pouvoir ytilisor le levier. 

DoninGia la possibiiite de changer La couleur (de a 9J et d'alier dans la 
deuxi^m^ partle du programme (tnlse en menraire d« dessln} * 

10 DIM A^ (5), A (400) 

2% OR 

30 INPUT COULEUR = ^ C ; COLOR = C 

40 X - PDL (0) : IF X > 239 THEM X = 239 

50 Y = PDL (1) ; IF V >259 THE^f Y = 239 

60 PLOT X, V 

70 IF PEEK ("16384X 128 THEN 40 : POKE -16368, 

80 INPUT VOLTLEZ-VOUS CHANGER LA COULEUR? (o/n) 

90 IF A^ (1,1) ^ THEN 30 

Les lignes 200 ^ 38^ restent inchangeesi 



X = 
V = 



A^ 



NoUs 



IH 
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QUELQUES MOTS SUR LA CONSTRUCTION DUN PROGRAMME : 

Quand vous parviendrea a sane maltrise suffisante de votre ordinateur et 
que vos programmes seront de plus en plu^ ^labores^ voas gprouverez sans 
doute le besoln de chejrcher des moyens de 1g faire fonctionner plus rapi- 
dement* Void quelqucs uns de ces moyensi 

A- Supprimer les RE^arques ou les placer en fin de programme awr^s la li- 

gne END' 
B- Placer les sous-programmes (gOSUBI avant le programme principal, en 

prenant sqin de les placer par ordre decrolssant d^ utilisation. 

C- Utillser autant que possible une seule lettre pour les variables* 

Egalement, lors de leur initialisation, les placer dans I'ordre dS- 
croissant d' utilisation. R§duire au maximum le nombre des variables.. 
Riutiliser les mimes variables chaque fois que possible. 

D- Utiiiser des boucles ferm^os {pOR ,,, MEXjJ ^^ 1=*-^^ ^^ boucles ouvertes. 

E- Wettre le maximum possible d ' instructions sur une m&me ligne en les 
s^parant par des : 

F- Calculer les sous-expressions en une seule fois au lieu de le faire a 
chaque fois qu'elles sont demandSes* II est preferable d'^crirei 

D = A (b) : IF J^ THEN C = D ♦ D/5 

pi u tot que: 

IF A Cb) J^ THEN C = (a(b) * a(b))/5 

Le gain de tenfps et de place en mSmoire est appreciable, surtout dans 

un long programme* 

G- Supprimer les parentheses autant que possible, en suivant les r&gles 

de priority des opirateurs, (Bien sGr^cela ira plus vite mais aux 
depens de la comprebensionl , 

H- Si un sous- pro gramme (gOSUB/RETURN) ^st affich§ seulement une fois dans 
un programme, §crive2-le comme une partie int^grante du programme prin- 
cipal, car les GOSUB prennent beaucoup de tomps. 

De m^me, si le sous-programme est court et eat affiche deux ou trois 
fois aeulement, il vaut mieux, 1§ aussi, I'^crire (deux ou trois fois) 
dans le programme principal. 

I- D'une man lire gen§raler les parties d ' un programme qui sont ex§cut<^cs 
seulement une fois, n'ont pas besoin d'etre "comprimees" . R§servez 
votre attention pour celles qui sont r§p§titives, dans une boucle. 
En resume I il faut consid^rer que raccourcir urn programme, soit pour 
conserver de la mimoire, soit pour une execution plus rapide, aura 
pour consequence une comprehension plus difficile de la lecture de ce 
programme . 

N.B.: en ce qui concerne les prografnmes comportant de nombreust GOSUB r l^ 

fait de les supprimer pour accroXtre la rapiditi d'exicutton s' ef- 
fect ae au d^triinent de la m§moire disponible. 
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CHAPITRE 17 

GRAPHIQUES EN COULEUR 
A HAUTE RESOLUTION 



Notes 



Le inlcrO'-ordinatGur ITT 2^20 dispose <5*un mode d'affichage graph Ique 

couleur S haute resolution de 360 points x 192 points. (AppeXig ici HIRESK 

Un minimuin de 16 K RAM est necessaire. La programmation en HIRES peut 
s^effectuer de troia mantSres diffirentesj 

1" - En utllisant le langage BASIC §voIu§ a virgule flottante, les coui- 
mandes HIRES itant Int^grSeB a ce langage* (Se r6f§rer au manuel 
BASIC gvolLji 1 virgule flottante) . 

2" - En utillsant le langage BASIC integr^ I 1 ' ITT 2020. 

3* - En utillsant le langage machine de microprocesseur 6502, 

ce chapitre tralte des langages {2) et {31 . 

1 - UTILfSATIOfI DES SOU S^>flD GRAMMES HIRES : 

La premi^ro instruction d ' un programme BASIC utilisant les so us -program- 
mes HIRES doit §tre: 

X0 = Y0 = COLR = SHAPE - ROT = SCALE 

Le taut de cette Instruction cast de declarer le nom des six premlires vari- 
ables BASIC dans un ordre constant. Lors de 1' execution du prograuune^ 
chacun de ces six paramoLres se verra stocks a dos locations mimoire fixes 
par rapport It I'adrease contenue dans le pointeur de d^but des variables 
BASIC LOMEMr rendant ces param§tres access ibles aux sous -pro grammes machi- 
ne HIRES. 

AprSs que le nom des param^tres ait §t§ declare, les noms des sous- 
prograjnmes HIRES peuvent eu>:"m§me §tre declares en assignant au nom du 
sous -pro gramme un nombre repr^sentant son adrosse de dipart. 
Appelor les so us- programmes par leur nom est pr^f^rable 3 les appeler par 
leur adresse de depart, celle-ci etant susceptible d'etre modlfi^e dans 
des versions futures HIRES et leur nom etant plus comprehensible a la 
lecture des programmes . 

I L' instruction auivante donne lea adresses de depart de tous les sous- 
programmes HIRES accessibles depuis le BASIC. II est Evident que I'utili- 
sateur peut appeler ces sous-programnses par d'autres nomsi 

5 INIT = im^ : CLEAR = 2062 l BKGND = 2854 : 

LINE = 2796 : 

DRAW = 28^10 ; 



POSN 


= 2765 


PLOT 


= 2790 


DRAW 


= 2850 


DRAWl 


= 2853 


XDRAWl 


= ZS43 


FIND 


= 2935 



Les definitions de variables inutiles devront Stre 5vit§eB car celles-ci 

ralentissent le derouloment du programme. 
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Les valenz'S permises aeslgnables aux couleurs sont les suivantes: 
Noir = ou 128 bleu = 42 

Blanc= 127 ou 255 vert =85 

Les valeurs 170 et 213 p-euvent aussi genirer Les couleura cyan et rouge, 

Dans les cas extr^Fies, les techniques suivantes am^lioreront la Vitesse 
de d^roulernent du programme . 

1° - Omettre de declarer le nom des eous^pro grammes et les appeler direc- 
tement par leur adresse de dSpart -et non par leur nom-. Cecl ne 
s' applique pas aux parametree- 

2^" - Declarer le nom des variables le plus fr§quement utilisSes ayant de 
declarer le nom des sous-programmes . L''exEmple ci-dessous accel&rera 
le d^roulement d'un programme utilisant lea variables I, J et K 
d'une maniere rSpitltlvej 

X0 - Y0 = COLR = SHAPE = ROT - SCALE 

2 I - J = K 

5 INIT - 2048 : CLEAR = 2062 i , . , etc ... 

3" - Utiliser le nom des param^tres comme nom de variable S chaque fois 

q\x^ celi ggt p6g§lbl§. CsRwa tls sent gl6liEi§ l^g pfeEfilef§; ll§ 

sont les plus accessibles du BASIC. 

2 ' S0US4>ftOGRAMMES D'INITmLISATIQN : 

L'affichage HIRES coiJiprend aormalement 360 points {en horizontal) sur 16^ 
(en vertical) avec ^ en bas do l'6cran, 4 lignes r§serv^es an Loxte, il 
eat initialise par la commande BASIC: 

CALL INIT 

Le sous -pro gramme INIT efface aussi I'affichage HIRES et initialise les 

autres sous --pro grantmes HIRES. Apris avoir appeli le sous-programme 

INIT, 1' utilisateur peut substituer aux quatre lignes de texLe^ un affi- 

chage HIRES de 360 points x 192 points I I'aide de la commande suivante: 

POKE -15502. 

Les 4 lignes de texte peuvent itre r#cup§r§es I tout moment S I'aide de 

la commande; 

POKE -1550U 

Les abscisses permises somt comprises entre (complitement S gauche) et 
359 (complitentent ^ droite) , Ires ordonnees permises sont comprises entre 
(en hautj &t 159 ou 191 (en bas) suivant que 1 ' on affiche ou non les 
4 lignes de texte. 

Apris que INIT ^it St§ appeli, on peut U tout moment ef facer I'affichage 
HIRES par la commande; 

CALL CLEAR 

L'icran HIRES peut etre colori a I'aide du sous-programme BKGND- 

Ce sous -programme nicessite que I'on ait prScfedemjKient assigne une couleur 

li la variable COLR- '^? 



L'exemple sulvant ginire un affichage HIRES entiirement bleu 
X0 = ¥0 = COLR 

5 IN IT = 20^8 IBKGND = 2334 
10 CALL INIT 

20 COLR = ni 

30 CALLEKGWD 

40 END 

Si la variable COLR ^^t supirleure St 255, le sous -pro gramme BKGND P^o- 
duira un "BIP" dans Xe haut-parleur, le message ^^0 RAM G£ ERR sera affichi 
et le programniG s*arir§tera» 

3 - POINTS n LIGNES : 

Le soas-prograrnme PLOT s' utilise pour afficher un point isoii dans une 
couleur sp§ciflSe pricedemment . COLR doit i;tre inf^rieuire ^ 255^ X0 
compris entre et 359/ Y0 compria enLre et 191 quand PLOT est appel^r 
sinon un message d'erreur est afflchS et le programme s'arr^te, 

Le programme sulvant €crlt un point blanc qui a pour abscisse 3S et pour 
ordonn&e 55, puis uui autre qui a pour cdordonnies (85 > 90) 

0X0= Y0 = COLR 

5 INIT = 2048 ; PLOT = 2790 

10 CALLINIT 
20 COLR = 127 

30 x0 = 35 ; Y0 = 55 ; call plot 
m x0 ^ 8S : Y0 = 90 ; call plot 

50 END 



Hok9$ 



POSITtONNEMENT 

Tracer une droite entre deux points est 
un jjoint* Apr^s avoir affichi un dernier 
l'exemple cl-dessus, un point sulvant es 
30U3- pro gramme LINE ^^t appelS: COLR/ X0 
tes permlses ci-dessus » 

Le posit ion nement d'un point suir la page 

sous-programme POSN- 

Les coordojinies x0 ^t y0 <^^ point sont i 

satre) , La location memoir e du point est 
n^est pas affich# sur la m^moire ^cran. 

O Ce sous -pro gramme se substitue i PLOT lo 

une figure dont le point de d§part n'est 
seul) ^ Voir le paragraphe figures. 



presque auasi simple qu'afficher 
point par PLOT' comme dane 

t definl par X0 = ^t Y0- ^t le 
et Y0 dolvent etre dans les llnil- 

§cran se fait par l^appel du 

specifier (COLR n'est pas n^ces- 

calculSe par poSH niais ce point 

rsque par exemple on veut dessiner 
pas § afficher. (Dipiacenient 
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Des lignea diff^rentes qui se touchent peuvent §tre dessin€es sans appe- 

ler a chaque fois le soua-prograrnme PLOT i^^ point final d'une ligno 
devlent le point de dipart de la ligne suivante) . L'exemple ci-desaous 
tirscG une ligne blanche du point ayant pour coordonnSes [10, 20) an point 
(250, 70) puis une ligne bleue de ce point {250, 70} au point {20 t 150) 
et une ligne verte de {20, 1S0) k (260, 30) 

X0 = Y0 = COLR 

5 INIT = 2043 ; PLOT = 2790 i line ^ 279B 

10 CALLINIT 

20 COLR = 255 ; x0 = 10 ; v0 - 20 : call plot 



30 x0 = 250 t Y0 = 70 

40 x0 = 20 ; Y0 = 150 
50 X0 = 250. : Y0 = 30 

AHENTION I 



CALL LINE 
COLR - 42 



CALL LINE 



COLR = S5 ; CALL LINE 



O Nc pas tenter de dessiner une ligne avant d'avoir fait appel a PLOT- 

En effet le point de depart de cette ligne n'etant pas sp§cifi^r la ligne 
peut etre d&3SinSe dans n'impQTte quelle position de la m§moire, pas 

forc^ment dans la page HIRES {risques de ditruire un prografpjne , par 

sxemple) . 

4 ^ FieURES 

A I'aide du langage BASIC int^gr^r jusqu'S 255 figures diffirentea peu- 

vent Stre deflnles et stockges sur une seule bands magn§tique, 
Se r#f§rer au manuel "Basic ivolue S vtrgule floLtante". Apres avoir char- 
gi- les so us -pro grammes HIRES, une telle "bande de figures" {contenant un 
"fichier figures") peut Stre chargS corrane suit: 

I" - Introduire la bande de figure dans le magnitoplione 

2° - Charger les figures en RAM avec la coramande BASIC 

CALL 5000 tou CALL SHLOAD) 
3° - Mettre le magn§tophone en position "REPRODUCTION" 
4* - Attendre deux "BIP" succeasifs. 

O Les fichiers figures se chargent toujours i partir de I'adresse hexad§" 
clmale jSc00 et les soys-prograinities HIRES sont contenus entre ^B00 ^t 
IEbFF* Aprgs chargement du fichier figures le pointeur de d§but des vari- 
ables BASIC {LOPIEM) contlent I'adresse suivant le dernier octet du fichier 
figures, 

S'il n'y a pas asse^ de mimoire disponible pour charger le fichier figures, 

un "BIP" se fera entendre et le message: 

#»*MEM FULL ERR 

sera affichS. 

Si aucun "BIP" fie se fait entendre lora du chargement du fichier figure. 



il y a probab lenient u n probl eme de conn exion avec le naagnStophoine et il 
faut taper la touche ll^SET | 'p^is. fCc J (control C) pour revenlr au BASIC. 
Si I'Qn n ' e p ten d qu"un seul "BIP^' et qu*il ne se passe pkus r±en, taper 
I RESET I et I Ccl et riinitialiser LOMH 3 la valeur icM (3072) cQmme suit 

LOMEH I 3072 

Recommencer les operations 



n 



(4) 



O Le sous- programme DRAW permet de dessiner une quelconque des figures pri- 
d^finies contenues dans le flchier figure. Le point de dipart, ou orlgine^ 
de la figtire est difini par x0 et v0 et ia couleur de la figure par COLR- 
Le num&ro de la figure est d§finl par SHAPE- Par exemple; SHAPE - 3 speci- 
fie que l*on disire dessiner la 3° figure du fichier* Un facteur de gros- 
sissement est d^fini par SCALE ^t une inclinaison par f?OT- 

COLR <3oit §tre compris entxe et 255, X0 entre et 153, Y0 entre et 
i^^T ROT entre et 255 (la valeur retenue par le sous-prog raitme DRAW est 
modulo 64) j SCALE entre et 255 (0 est compris comme 2 56) et SHAPE entre 
1 et le numiro de la dejrni&re figure du flchier, sinon un message d'erreur 
est affich'i et le prograTnjiiie s'arrSte. 

OAutrement dit, le prograinmeur sera toujours informi lorsqu'il appellera 
un sous-progranune HIRES faisant intervenir des parametres non autoris^s, 

Le sous'-programme XDRAW ne differs de DRAW que par le fait que Xa figure 
sera trait^e en "ou exclusif -XOft" avec le fond sur lequel elle est dessi- 
nee. L* operation XOR compl^mente tous les bits de la m^moire icran de la 
figujre, les "0" devenant des "' 1 " et vice versa, Aussi il n'est pas nSces- 
saire de specifier une couleur* Le sous -pro gramioe XDRAW a une particula- 
rity uniq ue? deu^ appels success! fs de ce prograimne dessinent la figure, 
puis 1' efface. 

Le prograirqne suivant pennet de faire pivoter la figure N* 3 du fichier, 
1' angle etant lie au palonnier 0. XDRAW est utillsi pour i la fois dessi- 
ner et ef facer la figure. Bien que la couleur soit facultative .^ la varia- 
ble COLR doit 0tre d§claree, sinon les variables SHAPE* ROT et SCALE ne 
seront pas stock#es ^ leur emplacement standard par rapport 3 LOHEHi 
3 X0 ^ Y0 = COLR = SHAPE = ROT = SCALE 
5 



10 

20 

30 

50 
60 
70 
80 



iNiT = 2048 ; XDRAW ^ 2840 

CALL JNJT 

X0 ^ 140 : Y0 - 80 : SHAPE = 3 ; SCALE = 2 

R - : GOTO 60 t REM DESSIW PREMIERE FIGURE 

R = PDL (0) : IF R = ROT THEN 30 

CALL XDgAW : REM EFFACER l'ANCIENNE FIGURE 

ROT = R I CALL XDRAW : REM DESSINER NOUVELLE FIGURE 

GOTO 40 I REH NOUVELLE INCLINAISON? 

END 



«#i 'm rm 
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Wl 



111 



■VI 



'kr 



Neb«s 
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DRAW 1 et XDRAW 1 ne diffirent respect ivement de DRAW et XDRAW que par le 

fait que le {^errvier point Scrlt d^ns la m^molre Scran sert de point de 

depart a la nouvelle figure, L^ancienne couleur reste en mfmolre* Aussi 
X0* Y0 et COLR n'ont pas B §tre apici flees ^ nouveau. 

5 ' SOUS-PROGRAMMES "FIND' 

II est possible de d^ssinet line figure et ensuite dessiner tine ligrte du 
dernier point de la figure jusqu'a un point d^termin^. Aprfes avoir dessin^ 
la figure r H faut appeler le sous -pro gramme pl[\|D qui dSternnltie Iqs coar- 
donn§es x0 ^^ V0 ^^ dernier point §crit. On ecrit alors les coordonnGea 
du point final de la ligne (x0 = \ ii = ) ^^ on appelle le sous-prog ram- 
me LINE» 

6 - COMFTEUn DE COLLISIONS : 

Des figures qui dehor dent les unes sur les autres d§fintsEent des "colli- 
sions '\ points que les figures ont en commun . 

Le conspteur de collision est situe h la location mSmoire ^10 (^ 52a) - 

7 - CREATION DUNE FIGURE : 

La figure est codSe sous forme de vecteura qui sont stockSs dans une suite 
d^octeta en mgmoire vlve^ Chaque octet de la figure est divls^ en 3 vec- 
teurs. Chaque vecteur spScifie si un point est ou non affich§ sur I'^cran 
et dans quel sens (hauti taas, droits, gauche) I'on doit se d§placer pour 
acc^der au point sulvant de la figure, Voici comment les 3 vecteurs sont 
organises dans un octet; 

Vecteur : 
N' Bit : 
codage : 

Chaque paire de bits DD reprisente la direction d'un emplacement et chaque 
bit P represente le fait que le point soit affich^ ou non r coirane suit: 



c 


B 


A 


7 : 6 


5:4:3 


2:1:0 


D D 


P D D 


P D D 



P = point non affiche 
P = I point affichi 



DD t 00 haut 1 

01 droite — •- 

10 has I 

11 gauche . — 

On notera que le vecteur C (bits les plus signif icatif s - MSB) ne poss&de 
pas de hit P. Par coneSquent ce vecteur ne pent que repr#senter un d^pla- 

cement sans af fichage du point fP = par defaut) , 

Les so us -programmes DRAWr DRAW 1' XDRAW' XDRAW 1 traitent les octets un 
par un et les vecteurs de chaque section dans I'ordre vecteur A, vecteur B, 
vecteur C, Quel que soit le vecteur d'un octets si les vecteurs suivants 
U gauche de ce dernier) ne contiennent que des "0", alors ces vecteurs 



sont ignores, c*est pourguoi 1 'octet ne peut pas se terminer Wecteur C) 
paj: un d^placecrient vers le haut (00): cet octet ne contenant que des zeros, 
il serait lgnor§. De meme si le vecteur C est 00^ le vecteur B sera ignor^ 
si il est iLii-inSme egal a 000 ♦ En fin si les 3 vecteura. sont nuls, les sous 
prograinmGs QRAW interprctent cet octet comme la fin de la figure. 

Un exemple simple fera sans doute la lumiSre sur ce qui vient d'etre dit 
p r e c ^deminen t i 

supposons que 1 * on d§sire dessiner la figare siilvanter 

Decidons tout d ' abord du point de depart de 
la figure. Prcnons par exemple le centre. 
Dessinons ensuite une ligne passant par tous 
les points de la figure en utilisant seule- 
ment des angles droits; 



^ T 



II ( 

"( I 



Redessinons la figure sous forme de vecteurSr 
chacun repr§sentant un doplacement d'une case 
yers le tiaut, le has, la droite ou la gauche. 
Dlstinguons les vecteurs qui afficheront ou 

non un point sur I'^cran avant de se 
dSplacer;un cercle nolr IndiquanL l*affichage 
du point: 



t 



t 
t 



+ 



^ f — 



+ 



; 



Maintenant allgnons ces vecteurs dans I'ordre 
oil on les rencontre. 



K — titi mj — 
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O Plagons malrttenant cea vecteura dans la sirle d 'octets repr§sentant la 
figure en partant du vecteur A et de 1' octet 0, Le vecteur sutvant eat 
plac§ dans la case auivante diaponible* Lorsque dans un octet on arrive 
au vecteur C et que l^on a i placer un d^placement avec affichage (tXX) 
ou un d^placement ver3 le haut, on saute ce vecteur C et on remplit le 
vecteur A de 1' octet aulvant* Enfln on remplit de "0" un dernier octet 
pour indiquer la fin de la figure .^ 



Vecteur 




C 


B 


A 


Octet N* 



1 

2 
3 
4 

7 
B 
9 




1 ^ 


1 




*. 


-*-• 




i 

II 


t 


-* 


i 


1 










T 


**. 




I 


; 




^ 


J 






■^ 









Vecteur 


code 


t 


0m 


-p- 


001 ou ^1 


\ 


010 ou 10 


— 


011 ou 11 


1 


100 




101 


; 


110 


n4r4 


111 



D^pla- 
cement 
seul 



La s^rte d' octets de notre exemple devient alors, apr^a rejnplissage des 
vecteura non utilis^a par des "0'". 



Vecteur 




C 


B 


A 


K* octet 



1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
B 

9 


00 


010 


010 


m 


111 


111 


00 


100 


000 


01 


100 


100 


00 


101 


101 


00 


010 


101 


00 


110 


110 


00 


011 


110 


00 


000 


11 1 


00 


000 


000 



Ces octets reprSsentent chacun 8 bits 



ou 



II convient alors de 



les representer sous foone hixadScijnale en dlvisant chaque octet en 2 
fois 4 bits; 



N* octet 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 

e 

3 



et en a ^aidant de la ta.ble de codage binaire/hilxadicimale suivante 



0001 


0010 


0011 


nil 


0010 


0000 


0110 


0100 


0010 


110: 


0001 


0101 


0011 


0110 


000 i 


1110 


0000 


0111 


0000 


0000 



K° octet 


Representation 
h §xad^ c ima 1 e 





12 


1 


3F 


2 


20 


3 


64 


4 


2D 


5 


15 


6 


. 36 


7 


IE 


a 


07 


9 


00 



binalre 


h#xa decimal 


0000 





0001 


1 


0010 


2 


001 1 


3 


0100 


4 


0101 


5 


0110 


& 


0111 


7 


1000 


8 


1001 


9 


1010 


A 


1011 


B 


1100 


C 


1101 


D 


1 1 10 


E 


nil 


F 



Noltts 



j» fi ninftrvm)iniTini'!iiifiiiiiinninninfi:|iffiiiffrfil 



.AJ 



Jt! ^ A.: LAJ iU ^ .U JL XJ Lii lU 



Imi >iJ [Mi yii !m. 



8 ' CREATION DUN FICHIER FIGURES : 

Le fichier figure se contpose cle 3 parties t 

1* - Le nomhre de figures contenues dans l6 ficTiter 

2" - L'adrease relative (par rapport an dSbut du fichierj du premier octet 

de chaque figure j ou index 
3° - Les figures proprement dltes [la suite d' octets vue pr§c4dernment) 

O Fichier figures 





1 
2 
3 
INDEX < 4 

5 
6 

7 



Dl 
Dl+1 



D2 
DE+l 



D3 



Nomtire de figures 



Inutilis^ 



Di MOD 2 56 



Dl/256 



02 MOD 2^6 



D2/25a 



D3 WOD 256 



D3/256 



premier octet 



2&n\e octet 



00 



premier octet 



2&me octet 



? 00 



3 ?FF {255 figijres max) 



Dl = adresse relative de la 
figure K'' l 

D2 = adresse relative de la 

figure N° 2 

D3 = adresse relative de la 

figure N*^ 3 

Dl Exprimi en hexadecimal 



l&re figure 
, fin de la l&re figure 



2^]ne figure 
,_ fin de la 2eine figure 



Eupposons que l*on veuille crier un fichier figure ne contenant que la 
figure ilaborie dans I'exemple ci-deS3us* 

Le noiubre de figure est alors §gal S 1 . 

Le premier octet de la figure sera positionng lnHnddiatemfint apr^s 1* index 

de cette figure, puisqu'il n'y a alors qu*un seul index. 



L* index sera alors ^4 et le fichler se pi:§sentera ainsij 



Octet w° 


_0 


L 


2 


3 


4 


5 


6 


1 8 


9 


A 


B 


C 


D 


Contenu 


01 


m 


04 


m 


12 


3F 


20 


^4 


2D 


15 


J 6 


iE 


01 


00 


- 


Nbre 


Adresse 












^^^ 






jp 










FIGURE I 












de 


relative 




















fig. 


du ler 
octet 
de la 


























fig 


ure 


1 





















Notes 



iLe fichier figure est alors pr§t a Stre entre on m§rnoire vive, 3 I'aide 
du clavier, Choisissons s'abord I'adresse hexad^citnale de depart du 
fichier. Cette adresse doit itre infgrieure a la plua haute adresse mi- 
moire disponible a 4000 pour 16 K RAW. J^ 8000 32 K RAM, ^ c000 pour 

S ^fflfflra j^t^"^""*^ ^^^^ ^^ P^^^ ^ ^^ rrnSmoire HIRES est comprise entro 
£ ^Bli3B et ^ 5FFF- Pla^ons no us Igge rement en dessoijs, par exemple en 
IDFC* ^Appuyer sur la touche I RKSKT] du clavier. Un a st^ risque apparatt 
sur 1 gdran, indiquant que le micrc^ordinateur travaille en langaq 



machine. 



gage 



Tapers /'l-;J^ t,'|, ifn arj \^ -"^^ ^^, nj flt^ 

*lDFc : 01 00 W\ 00 1 2 5f 20 6^ 2d 15 36 1e 07 00 

Appuyer sur la touche [ReturnI . Moter Iqs espaces entre chague octet. 

Taper; J.pfc 

On volt apparaltre 

*1dfc - 01 

ce qui indique que 1^ octet 01 est stocke a X'adre^se m^moire InPC 
Taper l££iniNJ , il apparatt 00 0I| 00. 1' octet 00 est stocKe en IdFD, 
1 "octet 04 ^n iDFE^ etc. 

Taper |RETURN[ . il apparalt: 



#1e00 - 12 3f 20 54 2d 15 35 1e 

Ces octets sont stockis respect Ivement de 1e00 a 1e07. 

On peut ainsi verifier que 1g fichier figure est bien entrS en m^molre 
Vive, 

9 - STOCKAGE DUN RCHfER SUR SANDE MAGNETIQUE r 

©Nous devons Savoir S choses: 

1* - L'adrease de depart du fichler (dans notre exemple IdFC) 
2" - L'adresse du dernier octet du fichier (1e09) 
3*" - La aiffirence entre 2"" et I* (000^} 

ft t! ¥1 ¥1 'f> r? ffl r^ T| ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 



ILLll 



FP" 



i;iL£i:i:B:itki]DJii££i^^ 



JL 31 '^ 'A^ ni '^ '^ *Mi *M. IL 



Cette difference dolt Stre Btack^es sous forme de 2 octets: 
MiiriDire 0000 : difference module 256? soit mSmoire 0000 ; 0d 
M^moire 0001 : dif f§rencE/25S miinaire 0001 ; 00 

Ce stockage s'effectue de la mani&re sulvante: 

*0000 1 0D 00 UPTURN I 
hPour que le fichler figure soit exploitable par le sous -pro gramme SHLOADr 
11 faut stocker aur la bande inagnitique la longueur du fichier et ensuite 
le fichier lul-m§rae. 

Pour enregistrer une position de metnolre aur bande il faut taper 1' ins- 
truction I 

*(add) . Cadf) w I heturmI 

ADD ~ adreasG de depart 

ADF ~ adresse de fin de la portion de m^nioire S stocker. 

Hous tapons done: 

#0000 . 0001w Idfc . iE09w 

puis nous mg ttong le magnetophone en enregistrement et nous tapons la tou- 
che [RETURIjJ . 

On enregistre alors le contenu des m^moires 0000 3 0001 r puis le contenu 
aes mimoires IdFC a 1e09- Noter I'espace entre les 2 instructions, Le 
curseur disparait alors et on entend 2 "BIP'', corresponcaant chacun H la 
fin d'un enregistrement sur bande et I'ast^risque rSapparait, indlquant 
que ces enregistrements sont terminis* 



CHAPITRE 18 

GLOSSAIRE ALPHABETIQUE 

DES INSTRUCTIONS ETCOMM ANDES BASIC 

ET LEUR SIGNIFICATION 

REMARQUE; 

Les chiffres ou variables figurant dans les GxeinpXes ci-dessous n'ont 
aucune signification particuli&re et sont utilises seulement I titre 
d* exQinple . 

Les Instructions ee dlf f Srencient des Conunandes en ce qu'eiles i^oivent 
§tre prScedies d'un nuni.§ro de ligne. Elles font done partie d'un program- 
me comportant plusieurs instructions* Par ailleurs, piusieurs Comma ndes 
{qui sont utilis^es en mode d'affichagc direct) ne peuvent figujrer sur 
une mSme iigne comme les Instructions multiples. 



Nafctts 



ABS (expr.) 



AND 



ASC (str i) 



R§£> manuel 
page l S 



chapitre 7 



AUTO IB 



page 29 



AUTO S0 



AUTO 50. ItJ 
tou AUTO 50. 5l 



CALL -936 



page 29 



page 29 



donne la valeur ABSOiue de i ' expressioxi 
entre parentheses 

opSrateur logiquej les deux expressions 

doivent ^tre vraies tout&s ies diEiax pour 

que I' instruction soit vraie. 

Ex: 100 IF A >B AND C< D THEN 200 

donne la valour ASCII dicimale de la 
variable alphanuTnirique entre parenthe- 
ses. Si la. variable est composee de plus 
d*un caractere^ sevil le premier est pris 
en consideration. 
B3i: PRINT ASC (eJ^) 

indigue h I'ordinateur d'afficher 
AUTO"^^t=^g^^"^^^t les num§ros de iignc du 
programme de 10 en 10 en commeni^anL par 
la lere ligne clu programme (pour annulor 
cette commande voir 3 p^H) 

identigue S 1 ' instruction ci-dessuSj. 
mais en commoni^ant I une ligne donniie 
du programme (ici; 50). 

indique a partir d'un n° d§termin§ (ici 
S0) que les lignes suivantes seront nu- 
m.^rot^es de 10 en 10 [ou 5 en 5) . 



chapitre 16 indique li I'ordinateur de rechercher 
dans sa m§[noire ROM^ i I'endroit 



L 



liHf!flWfffiifir|iffiffiff!fiiifiirifiifiif|ifii[iimi[m IVW 



I'll 



j^^tjt:^^iii!jj-iiJj-ii*^A 



Ml 'Mi 



'X 'JL IM 



CLR 



COLOR - 15 



page 30 



chapitre 4 



CON 



DEL 10 
DEL 10. 50 

DIM 



pages 26 a 
1 II 



page 28 



decimal specif Ig par 1 * expression , le 
sous-programrne cor re spend ant. 

N.B*s lee emplacements au-deia de 32767 

sont affect^a d*un signe n^gatif . 

EXJ _ 32767 JFFFF 

'■ ' I (hex:a; 

10 + 32767_ _i 



remet a 0/ toutea L-es variables existan- 
tes dans le programme en couirs (sans le 
modi tier pour autant) * 

en nupde graphique standard, cette ins^ 
truction permet d'obtenir la couleur 
selSctionn^e {15 dans I'eKempIe) . A 
partir de cette instruction, tous les 
graphiques qui seront affichis sur 
I'^cran, seront de la couleur choisie. 
Ct-dessous, code dea couleurs: 



- 6^:53^ 



page 28 



chapitre 12 
chap it re 13 



0: noir SJ 

1: bleu outremer 3% 

2; vert bouteille 10; 

3 : bleu ocean 1 1 : 

4: rouge foncS l2i 

5: violet 13* 

6i ocre 14: 

7 : mauve 1 5 : 



marron 
bleu clair 

ve r t ponmie 
Lurquoise 
rouge clair 
vieux rose 

jaune 
bl anc 



utilise pour cONtinuer 1' execution du 

progratmne en coura^ apr^a un arret cau- 
a# par un fCTRLJ . He modifie paa la va- 



leur des variables utilis^es. 

supprime la ligne 10 (ou n' imports quel 
n" ,..). 

supprime la partie du programme compri- 
se depais la ligne 10 UncluseJ jusqu*! 
la ligne 50 (Incluse) . 

eette instruction indique i I'appareil 
de riserver de la m^moire pour lea vari- 
ables spgcifiies* Pour les registres 
nuiti^riques, 11 rSserve environ 2 fois 
1' expression en octets (ou bytes) de 
mimoire (limlt§, bien entendu, par la 
mimoire disponlble) . Pour les registres 
slphanuni^riques, la longueur de la vari- 
able (en caract^rea) doit itre dans la 
gamme de S 255. 

D^ autre part, seule la derni^re variable 
peut etre redefinie a n' importe quel 



DSP X 



page 63 



END 



FOR . . . 

(I) 
NEXT 



moment aprgs son Inscription* 
Exj DIM A (20) 

DIM BJ^ (100) 

fonctian d,e d^plstage utilis§e pour 
I'affichage dos valours que prend la 
variable specif ige ap cours de 1 ' exe- 
cution du programme. Chaque nouvelie 
valeur apparait avec le numfiro de ligne 
oil elle intervient. Utility principalgj 
mise au point at controle du programme, 

chapitre 5 arrete le diroulement da programme- 

Cette i nstructi on a le meme effet que la 
touche I RETURN ' 



TO. 
(2J 



STEP . 

£3) 



cJiapltre 9 



GOSUB expr* 



chapitre 14 



GOTO Gxpr 



m 



chapitre 6 



chapitre 4 



OtilisS egquentiellement pour 1' execu- 
tion d'une boucle* 

FOR initialise une variable a la valeur 
de 1 'ejtprossion i, puis 1 'augments de 
la valeur de 1' expression 3 ISTEP) cha- 
que fois que 1 ' instruction MEXT '^st 
rencontrSe et ainsi de suite jusqu'a ce 
que la valeur de 1 'expression 2 (TO) 
soit atteinte* Si STEP n'est pas menti- 
onnie, 1* augmentation s'effectuera par 
pas de 1 ^ chaque passage. Les nombres 
nSgatlfs sont autorisis. 
Ex: 10 FOR A ^ 1 TO 15 STEP 2 I NEXT A 

quand elle est rencontrSe, cette instruc- 
tion envoie directement au so us- program- 
me correspondant au n' de ligne pricis^ 
dans 1 * expres sion . 
Ex: 100 GOSUB 5000 

^Attention; le maximum de sous-prograin- 
mes different s pouvant se suivre avant 
de revenlr au programme principal est de 
l&) . 

m^me effet que ci-dessus mais 5 I'inte- 
rleur du pro gr a mine principal. 
Ex: 10 GOTO 50 

af f iche 1« nvode graphlque mixte f com- 

leurs. Delimits un gcran de 40 X A^, 
permettant ainsi 1 ' utilisation des 15 
couleurs disponihles (le = nolr §tant 
initialise automatiquement sur la sur- 
face disponible) . Le mode mixte autorise 
I'affichage de texte sur 4 lignes (nu- 
miros 21 S 24J^ de 40 □aractSros 



Notes 



IfWT!Tl'firp'>rwfifiiif!Tn'ii'n'*iTTiiiiii'iiTlTn 



a 



t 



^ i: JL ^ £ ill 11 



u x^ AJ ai iu iiy '11 :&. iu '^ ^ ^ '^ ^' 'i. u. u. 



HI mem: expr. 



HLIN 0.39 AT 20 



IF. 



THEN 



mPUT 



chacune, ^ans le bas de 1' derail* 

^tablit lo limite sup^rieure templace- 

ment cigcimal correspondant au nomfare 

lndtqu4 apres HIMEM) ^^ la capacity rni- 

moire que l*on souhaite obtenir, 

HI MEM ^^t rig IS automatiquem.^nt sur 

32767 (capacltS maKlmuin) par la commande 

[cfRL~B] . 

Attention: ne pas omettre les deiax pointi 

apr^s HI MEM avant d'inscrlre le nombre 

disiri. 

ehapitre 4 ^5n mode graphique couleurs r cette ins- 
truction permet de tracer une ligne 
horizon tale tdans une couleur d^flnie au 

prialable) partant de la position 
(dans notre exempie) t se terminant 3 la 
position 39 et situSe i la position ver- 
ticale d§termin6e id par AT 20. Les 
deux positions horizontales doivent se 
situer dans la garame de S 39 r 1^ pre- 
mifere itant ivldemment infirieure i la 
seconds . 

Ex: HLIN 0.19 AT affichera une ligne 
horizontale en haut de I'icran, partant 
de I'Extrime gauche (et du haut de 
I'^cran) et s'arrStant au centre de 
celui-ci . 

HLIN 20^ 39 AT 39 donnera une ligne ho- 
rizontale en bas de I'icran, partant de 
son centre et s'arretant St I'taxtreuie 
drolte . 

chapitre 6 ^ tiF) 1" expression est vraie, ALORS 

[-[-|_l£l^) 1' instruction sera ex&cut^e: si 

elle est fausse non execution et passage 

k la ligne suivante. 

M.B,i Si I'exprcssion qui suit THEN est 

le n'^ d'une ligne du programine (ex: 

IF X ^1 THEN 100) J-^ commands SOTO sst 

sous-entendue et il n'est pas n^cessaire 

de I'inscrire* 

chapitre 11 permet d'entrer des donnSes variables 

par le clavier, S'il s'agit d^un nombre, 
un point d ' Int'firrogation sera affiche 
sur 1' Scran; il n'y en aura pas s'il 
s'agit d'une variable alphanum^rique . 
On pent entrer plusieurs nombre s {quan- 
titi d§terinin§G au prealable) sur le 
mSme INPUT* ^^ faut alors les s^parer 
so it par une vir gulej so It en appuyant 
chaque fois sur 



rRF.TTmiJ[L 



IN / 



expr, 



LEN (B^) 



K&E. manugl 

Par crontrei lea entries de variables 

a 1 ph an umi r i qu e s do i vent ob ligatolreiDent 
etre suiviea d^un LRETURH"! . Si vous 
desirez affieher un texte apr&s INPUTi 
11 est n.§cessaire de ie piacer entre 
guillemets " '\ 
Ex: INPUT X. ¥. Z 

INPUT iirtONTANTH. FRS 

INPUT HQUI OU NONi', KAPPAJ^ 

indique 3 i^ordinateur de se relier S 
un connecteur de p^riph§rique E/S, au 
niiniSro Bp§cifi# par 1' expression, pour 
obtenir des sources d' information exte- 
rieures {disquette par exemple) * 
Chiffree possibles: 1^7 {le connecteur 
n*est pas adressable a^puis le BASIC. 
Jl est utilisi pour dficonnecter un piri^ 
ph^rique et renvoyer ie cpntrOIe. au cla- 
vier. Exj IN J^ 0) » 

chapitre 12 doime La -'longueur" exlstante {c'est-a- 
dire le nombre de caractires^, blancs 
comprlsj de la variable alphanum^riquQ 
exprim^e enra parentheses. 



Notes 



LET 



operateur d' assignation, 

nel. 

Ex; 10 LET A = 5 



LET est Qptian- 



LIST 




pages 28 
26 


& 


LIST 100 




page 2E 




LIST 100, 


200 


page 29 




LOAD 




pages 19 

20 


& 



cette commande a pour effet de faire 
defiler tout le programme en rneniOire sur 
1 ■ ecran , 

afflche seulenient la ligne d§elgn§e sur 
1* Scran* 

affiche la partie du programme comprise 
entro l&s llgnes 1|250 et 200 (incluses). 

charge un programme fiASIC existant sur 
une cassette magn§tophone dans la imSmoi- 
re RAH de 1 ' oriSinatetir * 
Tapez LOADi' puis enfoncez la touche 

START du magniltophone* DSs 1' audition 
du slfflement du d#but de bande , enfon- 
cez la touche | returhI de I'ordinateur, 
1 "BIP^ de debut, t "BIP" de fin et 
I'affichage de la "pointe de fliche" 
indiquent une tranamission correcte. 
Les m&ssages ERR ou |V|EJ4 FULL ERR signa^ 
lent un mauvais enreglstrement provenant 



fPTiTi^TifprF. TiTTiiiiiiTwiiinrfiiirfifiiifiiff 



,1T ff ffj 



sTi". . ri^ik- i' 



1] jy ifi ifi] -jj ii A 'A i i 



i !1 



!& [1 



LOMM : expr. 



soit de la bander soit d'une faible per- 
formance (ou d'un Diauvais rSglage) du 
jnagrnStophoriG , 

pages 116 tvolr HIMEM) ^tabllt la limite Inf^rieu- 
i 119-120 re de la cB.pacit& tni^Tnoire dont vous vou- 

lez disposer pour un prograitime BASIC. 
LOMEM ^st rSgl§ automatiquement i la 
limite minlrnale, so±t 204fl, par la com'- 
rnande | CTRL-B"] * 
O Attention J comme pour HIHEMj ri^ P^s omet- 
tre les deux points apr§s LOMEM- 



MAN 



mu 



page 29 



pages 13, 
A2 & 31 



annuie la fonctlon AUTO ^^ numerotation 
des lignes. Pour pass er en co mma nde 

MAWi^ellG, frappea un I CTRL-X [ t tapez l es 
lettres js^am, puis appuyez sur | RETURMl . 

symbole rnathSitiatique pour calculs 
(MODulo) : exprime le rests apris la divi- 
sion d'une preniiere expression par une 
deuxi^me * 

Ex: PRINT 100 MOD 17 
(rgsultat = 15) 



NEI^ 



WEXT 



NO DSP A 

MOT 

NO TRACE 
OR 



page 23 annale le programme en cours. 

H.B.: si dans le programme que votis di- 
sirez annuler> VOUS avcz utilis# LOMEM 
et HIMEM S des valeurs donnees , il eat 
preferable de replacer la memoi re J aa 
caE*aclt6 de base en faisant un fR^SET | , 
puis un [ CTRL-B I ■ 

qhapitre 9 (voir FQRp., TO) s'utilise impirative- 
mei^t apres FOR..* TO pour boucler la 
boucle. A chaque passage r NEXT augmen- 
te «3e 1 la valeur de la variable dSter- 
minSe, jusqu'S la limite precises, 

page Sfi annuie la fonctton dsP pour la variable 
oonsld§r^e tici: A). 

chapitre 7 negation logique de 1' expression qui la 

suit; si 1 'expression est vraie (un) ? 
1 si 1* expression est fausse (z^ro) 
Ext 10 IF A NOT B THEN 50 

page 91 annuie la fonctlon TRACE (voir a ce mot) 

chapitre 7 opilrateur logique i si l^une on I 'autre 
des deux expressions est vraie, ou si 
les deux sont vrales, I'ensenitole eat 
vrai . 
Ex: 100 IF A >B OR C< D THEN 200 



PDL (expr.) 



PEEK iexpr.) 



PLOT expr. 1h expr, 2 chap* 4 



POKE eiKpr.l, G?cpr,2 chap. 16 



POP 



PRINT 



R^f. tnanuel 

chapitire IS donne un non±ire compris entre et 255, 
tepr#sentant la position exacte sar 
I'ecran de la "raquette" on du "levier" 
utilise pour les jeux Ou le dessin. 
l>e r\° entre parent-h^sos qui suit pDL 
disigne le n* de la "raquette" utilises. 
Attention, seuleinent autorists; 0, 1, 2 
et 3 
Ex: PRINT PDL CI) 

chapitre 16 donne la valeur d^cimale du nornbre sto- 

cke a 1 ' emplaceinent m§moire (dictmal) 
specifie par le chlffre entre parenthe- 
ses. 

Pour les emplacements merrioire situes au~ 
dels de 32767, utiliaer les nombres n^- 
gatifs. Par exemple: 1 ' emplacement en 
valeur diciTnale de 1 ' enuplacement hexa- 
diclmal FFF0 cist -15. 

en mode graph ique couleurs, pLOT sert ^ 
inscrire un petit rectangle file couleur 
pr§d^termin§e) ^ 1' emplacement horizon- 
tal d^fini par la premiere expression, 
et k 1 ■ emplacement vertical difini par 
la deuKi^me expression, toujour? de ^ 
3 9 pour 1 'horizontal et de 3 3 9 (ou de 
i 47 en mode graphique integral) sur 
le plan vertical. 

Ex; PLOT 19.19 affichera un petit rectan- 
gle de couleur au milieu de I 'Scran et 
PLOT 0/0 au coin supirleur gauche de 
1 'Scran. 

miiinorise le nombre decimal difini par 

1 'expression 2 (gamme do I 255) & 

I'emplaceniient meinoire dlicimal ditermin^ 

par 1' expression 1 

Comme pour PEEKr les emplacements situis 

au-deli de 32767 sont affect^s d'un sl- 

gne negatif» 

Ek: poke 50 ht 127 (permet 1 ^inversion de 

la vld^o: ilcriture noire aur fond blanc) 

page 10 1 cette commande plac§e 3 la fin d'un en- 
semble de sous-programmes tGOSUB* per- 
met de sauter un niveau de retour [done 
de revenlr, par exemple, directement au 
programme principal sans repasser par 
le sous-programme precedent} * 

pages 9, 10, affiche les donnees relatives aux 

11*.. variables alpha ou alphanum^rlques ^ i 



NoUs 



ip »i 'fi Ti w w rii Tl rti 'ii 11 11 ¥T -r Ti ^ iT [11 11 ^ 11 iTl /I' |T fij 



'O 






H L B. \K 1} 



El 31 tl 31 '31 31 i' li 



'jL r 'A i A ^ ji 



PR f 



expr. 



REM 



page 37 



RESET 



) 



chap it te 2 



RETURK 



chapitre lA 



RND texpr.) 



paije IB 



1 'emplacement situi imm^diatement apres 
celui du curseur. On peut. siparer les 
variables salt par unc virgule - auquel 
ca3 I'affichage s*effectuera en 5 colon- 
nes d'ggale grandeur - ou sfepar^es par 
un point- virgule - aaguel caa il n'y a 
aucun espacement dans I'aXfichage. 

nous avons vu que 1 ' instruction 1N=#^ 
indique I 1 ' ordinateiir de se brancher a 
un connecteur de pSrlph^rigue E/S, au n° 
specif i§ par I* expression, pour trans- 
ferer des infonnatlons de i'ordinateur 
vers un p^riphirique (chiffres possibles 
I t 7J * Inversement, PR# deconnecte le 
pgrlphirique et renvoie I'affichage sur 
1 ' &cran » 

aucune action sur le programme I UtilisS 
surtout pour expliciter un programme 
d'line certaine complexity en donnanii les 
explications des instructions qui vont 
suivre . 

le fait d'enfoncer cette toucher cause 
les faits suivants: 

- interrompt le dlroulement du programme 

- #tabllt le mode texte^ et place I'fecran 
a sa surface maximum 

- I'ordinateur passQ en systSme MONITEUR 
(.acces direct au langage machine} , 

seur et un "BIP" r^sonne* 

N.B.: le £ait d^appuyer sur [RESET I ne 
ditrult en aucun cas le programme BASIC 
en c ours I {p our retrouver le BASIC f rap- 
per I CTRL C 



J 



attention I HE PAS COWFONDHE cette ins- 

tructlon qui doit Stre tap^e sur le cla- 
vier lettre p ar lettre , et qui est uti- 
lis§e pour terminer un sous-progranime 
{adresse par gOSUB) i ^voc la TOUCHE 
[ RETURN! , 

donne un nombre alSatoire compria eutre 
et I 'expression entre parentb§ses -1, 
si 1 'expression est positive. SI elle 
est negative, le risultat sera compris 
entre et 1 'expression entre parenthi- 
ses + \ . 

E5CS RND (9)=0 ou 1.2x3,4,5.6.7.8. 



13S 



RUN 



RUN eypr* 



SAVE 



SCRN (expr.l, expr.2) 



SGN (expr.) 



TAB expr 



TEXT 



TRACE 



VLIN 0,39 AT 2% 



VTAB 



R§£. manuel 

chapitre 5 remet les variables h 0, ainsi que leg 
dimensions des regis Lres, et execute 1g 
programme au plus bas n° de ligne 
rencantr^ » 

page 35 f^Riet lig vifiafeles I 0, et §Xicute le 
programme im part Ir du n' de ligne difi- 
ni par 1' expression. 

page 21 pemiet d'enrogistrer sur une cassette 

uii programme BASIC exist ant, Pour ce 
faire taper SAVE p en fencer ensemble les 
touches RECORD et Start du magnSto^ 
phone, p uis appuyer sur la touche 
LRETURmJ du clavier. 

chap. 4 donne la couleur {nombre conipris entre 

S page 107 et IS) de I'ecran M I ' emplacement de- 
fini horizentalement par X' expression 
n° 1 et vertlcalement par 1 ^expression 
n° 2. C^amme comprise entre p et 47 sur 
le plan vertical si 1 ' on se trouve en 
mode graphlque integral. 

pages 18-19 donne le signs de 1' expression entre 
fi 37 parentheses, c'est-a-dire -1 si c^est 
negatif, + 1 si c'est positif, si 
cette expression eat §gale a 0. 



Notes 



page 6 I 



chapltre 4 
ft page 109 



page ?>1 



chapitre 4 



page 6 1 



diplace le curseur h la position hori- 

zontale exacte, dSfinie par 1' expression 
dans la gammc de 1 I 40. Le dSplacement 
s'effectue de la gauche vers la droits, 

replace I'^cran en mode TEXT^x so it un 

format de 24 lignes de 4^3 caract^res 
chacune* 

fonctlon de contrSle et de dSpistagc 
utilisee pour afficher les num^ros de 
ligne de chaque Instnuction du programme 
dans leur ordre exact d' execution, 

meme Instruction et m^me effet que 
HLIN, ma is sur le plan vertical. En mode 
graphique integral, peut aller de 3 
47. 

similalre a TAB, mais effectue le d^pla-- 
cement sur le plan vertical , dans la 
gamme de 1 I 2 4 * 
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MESSAGES BASIC INDIQUANT LES ERREURS POSSIBLES 



#«# SYNTAX ERR 



♦##> 52767 ERR 



#**> 255 ERR 



*** BAD BRAMCH ERR 



*** BAD NEXT ERR 



#** BAD RETURN ERR 



«««- 16 GOBUBS ERR 



**♦ 16 FORS EHR 



«♦* NO END ERR 



««« MEM FULL ERR 



»«» TOO LONG ERR 



c^ suite d'une erreur de synt^xe ou de 
frappe. L'ordinateur vous signifie "je 

ne comprends pasl" Retape^ 1^ instruction 

correcteniQnt 

Ex: PR I NIL = SYNTAX ERR 

Dbtenu si l*on tente d'eptrer une va- 

leur ton un resultat d'une opSratlon 
infirieure I -32767 ou supirieure 3 

+327^7. 

obtenu si I'on a entr^ une valeur sapi-- 
rieure S 255 (dans la ganune de 3 255) 
Ex: instructions poKE 

rSsulte d'une tentative de reller une 
Instruction H un mum^ro de ligne in- 
exlstant. 

reaulte d'une tentative d'ejt^cuter une 
instruction ^'i^eXT" pour laquolie 11 n'y 
avalt aucune Instruction "pqr'". 

results d'une tentative d'executer plus 
de RETURN "i^'il "'V ^ ^^ sous-program- 
mes ejti3tant3 (adress§s par un goSUB^- 

le nombre de gOSUB (sous-progr amines) 
indlquis d^passe IG ■ (Cette erreur est 
tr&s rare I) . 

le nombre de boucles (poR . , , JO . , . NEXT * 
indiqu^es d§paase IS! 

la dernl^re Instruction ex^cutSe dans le 

progratame n'^tait pas "END"- 

tentative d'entrer un programme dont 
1' importance excide la quantlt§ de m^- 
rnoire RAM diaponible, Ce message est 
ggalement afficti§ si le volume du magne- 
tophone est mal regl^ au cours du trans- 
fert d'un programme d'une cassette dans 
I'ordlnateur* 

obtenu si I'on tente d'entrer sur le 
jn§me r\° de ligne plus de 12 expressions 
entre parentheses ou plus de 12B carac- 
t§res. 



#** cm ERR 



#** RAKGE ERR 



♦ *» SIR OVFL ERR 



*♦* STRING ERR 



RETYPE LINE 



STOPPED AT 155 



r§sulte d'une tentative d'etablir les 
dimensions d'un registre ou d'une chal- 
ne de caract^res dija diinensionnes aupa- 
ravant . 

ERRSLir de GAMME: 

A - un registre a dipassi La valeur 
flxSe par dim 

B - Lin registre d une diinension de 1 
C - la valeur affect&e a hLINj VLlNf 
PLOT/ TAB ou VTA.B ne se trouve pas 
dans ies Ilmltes de leurs gammes. 

le nombre de caract^res attribuSs a une 
variable alphanuingrlque a depassi la 
valour privije par DIM* 

pratiquement toutes Ies erreurs concer- 
nant qne variable alpbanumiriqae 
(STRING) provoquent I'affidhage de ce 
message. 



notez que ce 
c6dS <3eB 3 a 

quand, apr^s 
corresponden 
Par exeifiplej 
que des lett 
versa. L'aff 
terrotnpt nul 
impiique de 
correctes ce 



message n'est jamais pr#- 
st^risques. II est obtenu 

un INPUT* Ies entries ne 
t pas i ce qui est attendu. 

taper laes cliiffres alors 
res sont demandies ou vice 
ichage de ce message n * in- 
lement le programme mais il 
taper de nouvelles donnees , 
tte fols » 



L'aff ichage de la barre oblique^ suivi 
de plusleurs "BIP" d'avertissement, vous 
Indlque que vous avez tapd une ligne 
contenant plus de 255 caractSros* 
l^ordinateur vous signals qu'il n'a rien 
pris en mSmoire. 

IL PAUT RETAPER LA LIGNE (en dessous de 
255 caractires bien entendu!). 

ce message apparalt lorsqu^au cours du 
d^roulement d*un programme, un proble- 
me quelconque se pose a 1 'ordinateur ^ 
l'emp§chant de contlnuer. L ' indication 
du n* de llgne est precieusel En effetr 
le simple fait de taper LIST 155 et 
d' examiner 1 ' inetructlon vous permet 
dans la plupart des cas de r^soudre le 
probldme. 



Hotel 
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^ ±1 tl K ^ 



^ ^ 11 hi 
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DQMMANDES D£ LA TOUCHE I'CTRL" (CONTROLE) 



CTRL 



) 



[D 



CTRI. 



) 



[D 



CTBl 



D 



[D 

[ CTRL J 

D 



CTRL 



3 



E) 



CTRL 



:> 



V 3 



page 



page 28 



110 



utilise quand vous etes en systime MO- 
NlTEUR tindique per 1 ' astSjrisque ♦ ) 
pour repasser en BASIC (indiqui per l3 
"pQinte de fleche" >) * 

Attention! Cela signlfie que le (ou les) 
programme (s) BASIC existent sont 
DETRiriTS i h #gele(nent le propriite de 
replecer les valeurs de LOMEM ^^ HIMEH 
a leur emplecement originel (LOMEM : 

imZ. nmm \ M096 v^^^ ^ k, i63e4 pour 

16 K etc. * . ) . 

en BASIC, arrStez le programme et effi" 
chez le n"" de ligne en nioment de cet 
err§t* Cependant, si 3 cet endroit une 

entrfe des donniee est demand^e {INPUT)* 

11 Eeut ^ galement E rapper _s ur la tonche 

I .RETURN] , eprSs le [CTRI..-c1 . 

On pent reprendre 1" execution du pro- 

gremine par la commande cONttinue). 

Si I'ordinateur est en systime moniteur 

fest#ris que *J__lc_fait a^ f rapper 

f^TRL-cl ct 1 RETURN 1 reinitialise le 

BASIC S.AMS PET RU I RE le programnva en 

cours 

emet iin son (BIP) 



fait revenir le curseur en errlire en 
effai^ant les caract&res tqui sQnt visi^ 
bleE sur l*§crenj de le mimoife de I'or- 
dinatour mala non de I'ecrariif 
La touch e~l^iJ tigurant Bur i?otre cLa^ 
vier, accompllt la meme fonction* 

permet de vider l^affichege icren par 
le haut tout en conservent la position 
curseur h I'endroit du depart, 

inverse de I CTRL-HJ » D&place le curseur 
de la gauche vers le droite et n'a aucun 
effet sur les caracteres affich^e solt 
en mimoire solt sur I'fecran. 

i^ du clavier accomplit la 



La touche I — *:J 
m&me fonction* 



rm 



CTRL 



D 



D 



pages 28 k 
29 



efface coifipl&temerit la ligne en cours 

1^ - de 1* Scran 

2"^ - de la jminijoire 



COMMANDED DE LA TOUCHE ESCi (ECHAPPEMENT) 

diplace le curseur vers la clrolte 
d#place le curseur vers la gaache 

dSplace le curseur vers le bas 

diplace le curseur vers le haut 



efface le texts entre le curseur et la 

fin de la ligne 



ESC ) 


page 30 


O 




ESC 3 


page JO 


-) 




ESC ^ 


page 30 


ESC J 


pages 2% A 


O 


30 


ESC J 




O 




ESC 3 




L^ 




ESC J 


page 7 



Kelts 



efface le texte entre le curseur et la 

fin de la page 



diplace le curseur au coin supSrieur 

gauche de I'ecran et efface toutes les 
inscriptions da I'l^cran* 
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OPERATEURS BASIC 



'i a. 






page 15 



page 1 3 



chapitre 3 



chapltre 3 
chapltre 3 

chapicre 3 

chapltre 3 

page 9 

chapitJre lO 

Chapltre 10 
page 91 



Designation : 

Dans une s^rie d'opiratlons ^ les expres- 
sions entre patenthSses sont toujours 
caicul§es en priorit§* 
Ex: A = ^ * (2 + 2) soit r^sultat 16. 

Indlque I'^livation 3 une puissance ► 

ex: ^A^ (sou 256) 

N.B^t symbole obtenu en app uyant sirnul- 
tan^inent a or tSHIFTI et |nJ . 

Symboie de la multiplication. Attention; 

ne pas utiliser les notations mathima- 

tiaues^hablt lie lies, telles gue (2t:^I UJ , 
Pour obtenlr le bon resuitat par i^Ordi- 

nateur, il faudrait ecrire dans ce cas 

(2+3} # 4. 

Symbole de la division* 

Symbole de 1 'addition* 

Peut Stre placS cievant une expression et 
dans ce cas lui assigne une valeur posi- 
tive, 

Symbole de la sous traction. 

Peut 5tre ^galement plac^ davant une 

expression et dans ce cas lui assigne 
une valeur negative* 

affecte une valeur a une variable 

Ex: A = 5 OU KAPPAi^ = "BONJOURi' 

Guillemets. utilises pour afficher une 
proposition guelconque sux I'ecran 
ex; print iiBONJOUR'i 

Vlrgule. OtllisSe apr^s un PRINT o^ "J" 
INPUT (voir explication d&talllie ^u 

chapitre K) . 

Point-virgule {voir explication detail- 
Ige au chapitre X) * 

Deux points. lis pennettent de placer 

des instructions multiples sur une seule 
ligne . 



ANNEXE : PROGRAMMES DIVERS 
MASTER MIND 



Un joueur joue contre 1 ' ordinateur . Lea regies du jeu sont 

Xa machine choisit 5 cotileurs , d'une mani^jre al§atoir€, et 
miirijoire. 



lefi suivantes 
les garde en 



Le joueur choisit 5 couleure sur un choix de 9 possibles, et 1 'ordinateur 

les coitipare a ceiles qu'll a en iriemDire, Puis a ctiaque nouveau choix, il 
affiche le nombre de couleurs trouvees dans I'qrdrer puis dans le dSsordre 
jusqu'^ ce que le rieultat soit exact. 

La patience de 1' ordinateur ne va que jusqu'i 14 coupsi»*. 



10 

20 
50 
^0 

50 
50 
70 
80 

90 

100 

110 

120 

150 

140 
150 
150 
170 
180 
190 
2^0 
210 
220 
250 

im 

250 



TEXT : CALL -936 
VIAE 10 : TAB 11 
PRINT ; TAB U ; 
FOR A = TO 800 
CALL "936 : GR \ 
PRINT II 
FOR X = 1 TO 
POKE 34, 21 ; 
FDR X = 1 TO 5 
M = : N = 



DIM A (10). B (10), C a0). D (10), A^ 
PRINT 'fJEU DE MASTER MlND'i 



(U3) 



A 

VTAB 
8 9" 



PRINT 

: NEXT 
Y - 1 
12 3 4 5 6 7 

9 : COLOR - X i 

POKE 35, 24 

A (x) = PND 

POKE 35. 24 



II 



21 



PLOT 2 * X. 39 : NEXT X 



C9) + 1 : NEXT X 







INPUT c(l). c(2). c(3). c(4), c(5) 

PLOT 2 * X - 1. Y : NEXT X 

FOR X - 1 TO 5 : b(x) = % \ d(x) = 
a(x)< >c(x) then 140 

&(x) = 1 : d(x) = 1 i M = h + 1 ; 

NEXT X 

IF M = 5 THEN 280 

FOR X = 1 TO 5 : IF b(x) = 1 THEN 220 

FOR V = 1 TO 5 : IF D(v) = 1 THEN 210 
IF B(x) - 1 THEN 220 

IF a(x)< >c(v) then 210 

bCx) - 1 : d(v) =1 : N'N + 1 

next V- 

NEXT X 

Y = Y + 2 

IF Y< 30 THEN 100 

FOR X = 1 TO 5 ; COLOR = A(x) 



FOR X = 1 TO 5 ! COLOR = C(x) 
I NEXT X : FOR X = 1 TO 5 



IF 



COLOR = 4 : PLOT 14 + 2 # M, Y 



Notes 



COLOR = G i PLOT 27 + 2 * N. Y 
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PLOT 2 ♦ X - Ir y 

11 T n n 



\ NEXT X 

m fn m 



n n in iT if 



r-fJ 



jt £. i t: i; i li; i3 i 1^ * -^ i! 'i i! 'i' '^ * '^ * '-*i "^ '-S- ^ '^ 



260 INPUT 'iVOULEZ-VOUS REJOUER? OUI/NON^i. ^ 

270 IF A^ = iiNONi' THEN 290 : GOTO 50 

280 TAB 25 : PRINT I'B R A V ! i ! i' : PRINT 

290 ENI^ 



GOTO 250 



lit 



tc 



TRIANGLE 



Vous jouez contre 1'ardina.teur 1 
DonnSes: G points, numerotSe de 1 i 6 



Voua et l*ordlnateur tirez im trait d'un point i un autre h tour de rOle, 

rl y a 15 poselbilites 

3,4 - 3/5 - 3j6 - 
5 5-48" 




r^H^ - ^ 



1.4 



-^ 



Les traits des deux jouours sont de couleure dif firentes* 
II est interdit dq repasser sur un trait qui existe dijSl 

SiiiJ iviter de r&aliaer un triangle. Le joueur qui forme le premier 
triangle avec ses traits a perdu ^ 



10 

20 

50 

40 

50 

55 

60 

65 

70 
30 



DIM X (5). Y (6h M (8), L (8), N C8K E (15). F (15), c (15).* X (1) 
= 35 i X (2) = 27: x (3) = 11 ^ x (4) = 3 



X (5) - 11 : X (6) = 11 

= 19 : Y (5) = 31: Y (5) 

C (1) = 12 : c (2) = 25 

C (bS = 15 : c (7) = 13 



c (8) - 24 : c (9) =35 ^_ 

C (13) - 14 : z\m = 25 : c U5) = 36 



y(l) - 19 : Y (2) = 7 : V (3) - 7 ^ Y (4) 
= 31 

c (3) = 34 ; c (4) = 45 : c (5) = 56 ^ 



c (10) = 46 : c (11) = 15 : c (12) - 26: 
c 115) = 36 

E (1) - -2 : E(2) = -1 : E (3) = -2 : E (4) = 2 ; E (5) = 1 : E (&) 
= -2 : E (7) = -2 

E (81 = -2 : E (9) = : E (10) - 2 : e (11) = -2 : e (12) = : 
E (13) = -1 : E (14) = -2 : E (15) - 2 

F (1) = "3 s F (2) = i F (5) = 3 : F (4) - 3 ^ F (5) = ; F (6) 
== 3 : F (7) = -1 

F (8) = 1 : F (9) = 1 i F (10) = 1 : F (11) = 1 : F (12) - 1 t 
F (13) = I F (14) = i J F (13) - % 

GR : COLOR - 15 : FOR I = 1 TO 6 i PLOT X (l). Y (l) : NEXT I 

G = ; P = 14 : FOR J = 1 TO 8 : 1^ (j) = J L (j) = t N (j) 
= : tJEXT J 



100 PRINT ''a VOUS'' \ INPUT A, B : G - G + 1 



Nokas 



iMF '^'^ww'tiiiiifiiiiiiiiiiiiiifr(riTi'fffff(Tffi'fifi 



fej i: £; £; la a; It' !t U A! 'A' A! 'A! 1! 'D 'i' 'i! '^ 'A 'i 'A 'i 'A 'i a 



rf! 



: 120 



.7. li^0 


^?' 1S0 


IV.' 160 


*;< 190 


't- 200 


1-.'^ 210 


ic. 220 


<^ 230 


260 


n. 270 


27S 


■^1^ 280 


-■ 290 


1 300 


310 


■ ' 320 


2 530 


7. 335 


'" 3^0 



550 

360 
■ 370 

590 

?;■ 400 

, 410 

i^20 

430 

■^^ 460 



I'fc'p ', 



NEXT K 1 FOR L 



IF U > V THEN 190 L 



FOR K ^ 1 TO G ; IF A * 10 + B = M (k) THEN 100 
^ 1 TO 8 : N (L) = H (l) : NEXT L 

FOR'8 = 1 to 7 : IF N (O) - THEN 220 

IF N (o)'I0 / A THEN 210 

U = B : V = N (o) MOD 10 ; FOR R = 1 TO ABS Cg) 

GOTO 200 

Q=u:u=V:v=Q 

IF U* 10 + V = N (r) THEN 300 \ NEXT R 

NEXT 

FOR S =^ 1 TO 7 : IF N Cs) MOD 10 / A THEN 280 

T = B : W = V^(S)/10 : FOR H = 1 TO ABS (g) ; IF T >W THEM 260 : 

GOTO 270 

E = T:T = w:w = E 

IF T # 10 + w = N Ch) then 300 : next H 

IF G = -1 then 530 

IF S = G OR S = -G - 1 THEN 330 

NEXT S ; GOTO 530 

IF G< THEN 410 

PRINT "perdu" : GOTO 460 

PRINT "gAGNE" : GOTO 460 

D = A*10 + B : C=2 ; IFG>0 THEN C = I 

FOR a1 = 1 TO 15 : JF C <a1) ^ D THEN NEXT A1 

FOR Z = X (a) TO X Cb) step E (d) 1 PLOT Z. Y 

(x (a) ^ k (b)) then 360 

PLOT z + E (d)72. y + f (d)/5 : y = y + f Cd) 

NEXT Z 

G = -G 1 P = P -I 

IF G THEN 390 : M (-G) = A * 10 + B : GOTO 400 

L (g) = A * 10 + B L GOTO 100 

N = : GOTO 420 

N = N + 1 : IF N >200 THEN 320 ', J F N > 25 THEN PRINT "JE CHERCHE" 

a1 = RND (15) + 1 : CH = C (Al) 

FOR X = I TO -G : IF CH = M Cx) OR CH = L (x) OR CH = A * 10 + B 

THEN 410 ; NEXT Y 

A = Cti/10 ; B ^ CH MOD 10 : FOR M - 1 TO S : N (m) = L (m) I NEXT M; 

GOTO l40 

IF PEEK (-16384) > 127 THEN 70 : POKE -16368. : GOTO ^60 



COLOR - C ^ Y = yCa) 
D " a1 

IF z = X Cb) and 

; IF Y > 51 THEN 360; 



Pour recommencer S. jouer, tapez sur une touche quelconque du clavier. 
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PROGRAMME GENERANT DES MOTS ALEATOIRES 

10 DIM AIPHABET^ (100), SIGNE^ (100), MOT^ (10). SIGMOT^ (10). Ei (10). 

20 COMPTEUR = 1 3 M = 1 

30 ALPHABET^ = "AAAAAAAAABBCCDDDEEEEEEEEEEEEEEEFFGGHH I IJJKKLLLLLWmN 

NNNrJDOOOOOPPQRRRRRRSSSSSSTTTTTTUUUULiUWWXVZ'i 

40 SIGNED = "'111111111222222211111- 
2222111111225222222222222222222111: 

50 CJ^ = I'BLBRCLCRDRFLFRGLGRPLPRSCSPSTTRCTRDRGNBNDNSNGNTGN'i 

60 LONGUEUR = RND (5) + 2 

70 IP COMPTEUR + LONGUEUR + 1< A0 THEN 90 

80 COMPTEUR - 1 : PRINT : PRINT 

90 FOR N = 1 TO LONGUEUR 

100 L = RND (lEN (alphabet^)) + 1 

110 HOT^ (n) - ALPAHABET^ Cl. l) 

120 SIGMOT^ (n) = SIGNES (l. l) 

130 IF N = I THEN 220 

140 TF SIGMOID Cn. N) - SIGMOT^ (N -1. N -1) THEN 180 

150 B^ = ^7332" 

160 IF SlGgDTJ^ (n -1, N) = Bi (1, 2) OR SIGMOT^ (n "l, n) = B^ (3. 4) 

THEN 500 : GOTO 220 

170 M = 1 ; GOTO 220 

180 M = M + 1 : BlS = "3" 

190 IF SIGf*OT^ (n. n) ^ Bi (1, 1) THEN 210 

200 M = H - 1 J GOTO 100 

210 IF M = 2 THEM 300 : GOTO 200 

220 NEXT N 

230 PRINT MOT^; 

240 PRINT II II; 

250 COMPTEUR = COMPTEUR + LONGUEUR 

300 B^ = "P : IF SIGMOT^ (N, N) ?^ 

31E Bi^ = <iEEii 

320 IF mii (n -1, n) j^ biS then 340 

330 IF N ?^ longueur THEN 200 ! GOTO 220 

340 Bi = 'iQUAUEUOl'i 

350 FOR X = 1 TO 7 STEP 2 

360 IF rtOTlS (n-1, n) = Ei (x. X + 1) THEN 220 



NotAS 



+ 1 : GOTO 60 
B^ then 390 
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ii bi hi bl hi ai \Si ^£i k} hi ^ k ^ '^ X" S ^i X 'A i 'i X 'i 'i ^v?. 



370 WEXT X : GOTO 200 

590 IF N ?^ 2 THEK 450 

400 FOR X = I TO 29 STEP 2 

410 IF MOT^ (n -1. m) = C^ (X. X + 1) THEN 220 

420 NEXT X : GOTO 200 

430 IF MOT^ Cn -1. N -1) = MOTi (N. N) THEN 220 

450 FOR X = 1 TO 47 STEP 2 

460 IF mii in -1, n) = c^ (x, x + 1) then 220 

470 NEXT N : GOTO 200 

500 Bl^ - iiCHNJNQi' 

510 FOR X = 1 TO 5 STEP 2 

520 IF MOT^ (n -1. N) = B^ Cx. X + 1) THEW 220 

530 NEXT X ; GOTO 200 



TABLEAU DES MEMOiRES m MICRO-ORDtNATEUR 



Adresse en hexa Hemoire en kilo octet Adressage en dScioial Utilisation 



FFFF 



F0^0 



D0^ 



C000 



7FFF 



4000 



2000 



100^ 



0C00 



0^00 



54 K 



- 1 



- B192 



Programmes : 

- MONITEUR (en ROM) 

- BASIC (en ROM) 



56 K 



M^moire libre, pr^vue 
pour GxteJisions futu- 
res (PROMSJ 



- 12288 



52 K 



Prografrane d,' entree/ 
sortie pour piriph^- 
riques 



- 163G4 



48 K 



sans I avec 
Graph Ique S haute 
resolution 



32 K 



- 32767 

32767 

16334 



16 K 



ai92 



Espace 
disponible 

utilisa- 
teur 

(Llmite 

donn^e 

par 

capacity 

de miniol- 

rej 



Espace 

cllsponible 
utillsateur 



8 K 



4096 



4 K 



3072 



3 K 



204B 



Mg moire 
icran: haute 
risolution 



Espace 

disponible' 
utiliaateur 



Programme 
initialisa- 
tion haute 
resolution 



Espace 

disponible 

utilisateur 



(i 11 f» 'fi 1^ fw rf) f) rr in II ti 11 11 'ii (fi fii fii 11 ;t fV If (f iiT n. 



K ^ h) i: si 41 li! i' i! i.' is! A' 'i! i' 'Si 'i "i '± 'i tl 'X It 'A It 



2 I; M^inqire §cran; texte 

ou graph isme couletir 



^400 ^0^^ 



9 



03FF i K 1023 







Eapace de travail 



.J 





p 


1 


2 


3 


1, 


5 


? 


7 


^ 


9 


t0 


11 


\i 


13 


u 


15 


1^ 


17 


le 


19 


Z3 


21 


33 


?3 


7i n 


if> 


?7 


2B 19 


M 


3f 


32 


33 


3i 


35 


3S 


3? 


39 


3^ 


1 


— 


— 


— 










— 














. 




; 


-^ 




^_ 







































1 

1 


— 




— 


zr 









— 













^™ 


— 






— 




— 


— 


















— 


— 










~ 






5 


-^ 




! 


—^ 




— 


— 


'^~" 
















„^^ 


— 


. 




— 


■ — 




— 




























— 


T3 

11 
1? 

13 
1.^ 


— 


L_ 






— 




— 










— 








— 




























_. 




— 






i- — j 




— 


IS 
17 
19 


— 


1 






— 




















— 







— 








■^^ 




— 














— 1 


— 


— 











J 


— 


2 J! 













































■ 






1 








^^ 


















2! 


M^ 













































































■■ 




21 
















































1 1 































— 


7A 


„-,. 


— 






— 




-, , 











































^- 












= 












1 


2S 
26 

2B 






~^ 












— 






"~' 








— 


- 






^^^ 






— 


— 






■ 

























— 


— 






1 






1 
















-^_ 




— ., 

















— 



































t9 


. _ 














, 






























~ 


































^t 


















































































J' 










- 






































































., . 


J*! 


— 


1 






































; 




















" 










— 








— 


3i 


,^_ . 






































. . n 






































^t 
















































































i*i 

















































































35 
















































































37 
39 


_^ 


>wmu 












































































__ 


























































» 


















it? 


^_, 




_J 






















































1 


" " ' 




"""" 








J 


' 1 

iZ: 
Li 

LI 


Zi 

_l 

! 

Zi 


1 

1 

Zi 
Zi 


^1 


_ 1 


Zf 

_1 


_1 


ZI" 

1 


J 

_ 


Zi 


Zf 
Zi 

1 

i 


J 

Zi 

Zi 
J 


i 
I, 

n 


Zi 
J 
ZI 


Zi 
j_ 


Z^ 
J 

Zi 


Zi 
Zi 

Zi 
Zj 


J. 

3 


ZI 
Zi 


ZI 


Zi 

1 

Zi 
Zi 


J 
Zi 

_i 


1 

Zi 
Zf 


i 
_l 


Zi 

Zi. 
Zl 


J 


3 


n 


Z\ 
3 


1 

1 

Zi 
Zi 


II 

1 

i 

Zi 




zu 

1 

"Pi 


_i 

i 
t 


Zi 
j 


Zi 

k 

Zl 


1 
1 




i 

t 



f .fi_f) fifiwfififniiiii'iifiinTiiTifiifrJTii'TiiiriVifiTffi 



W t3 tl kl i! S} ihi hi W hi h} i i' ''S} 'iJ 'i' 'i) a ^1' !i ^-i 'i ^^ '^ '^ 



imprime en France-IF Paris 
RC PARIS B 3009G0614 



